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[elettel si 
Szabadulj ki a bolondokh LYA NOT TTZNZ A ÉLTÉL ÉS 
mindig egyszerű, most önálló életet kezdhetsz Simként a 
Playstation 2-n. Munkát kell keresned, és egy új lakóhelyet — miért 
is ne legyen ez egy dögös legénylakás, mondjuk társbérlővel? Szereld fel magad a siker elengedhetetlen kellékeivel: póker 
asztal, egy ütős hifi, és ha eljutsz az 5. szintig, az érzéki masszázskád. Játssz együtt barátoddal vagy önállóan a küldetés 
alapú szinteken, egyre újabb tárgyakat és egyéb nyalánkságokat szerezve. Mindehhez jól jön egy vagány komornyik, aki cinkos kő FA SRALUL Ta 
összes kicsapongásodban. Hozd létre és irányitsd szereplőid a SimsTM PS2 verziójában. Erre való az ember hüvelykuj 
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KONZOL HIBÁAÁJÁAÁUITO" 


KONZOL 


Fél méter diós bejgli, négy liter halászlé (tésztával és belsőséggel, 3 napig), 8-10 szelet 
ntott hal majonézes burgonyával, egy tepsi ,zserbó" sütemény, két üveg jófajta gyümöl- 

csös pezsgő és cirka fél liter Tegvila Gold — mindez úgy két hétre, a karácsonyi és szil- 

veszteri időszakra vetítve ÁTBBk elég volt ahhoz, hogy sikerüljön 3 igen csúnya hi- 


I bát is belevinnem (vagy benne hagynom?) januári számunkba. Úgy látszik, szokni kell 


még ezt a 80 oldalt...! 


1 - Ahhoz képest, hogy kábé fél napig ültem rajta és betűnként ellenőriztem, üégTe éelleli 
fel 


ezeket rázott lás ás lalel ele Zozo P ez A Ree et Ae e MD Ze keleáls u] 
verte ki a szemem, mégsem vettem észre. Ezúton kérnék elnézést minden GC tuljatól, re- 
mélem, azért megtalálták a nekik szánt cikkeket. , Vezeklésül" villámsebesen beszereztük 
a legújabb GC siker-game, a Resident Zero USA verzióját, amit természetesen Csipi bébi 
"! tesztelt és játszott végig nektek. 
2 - Ahhoz képest, hogy igencsak odafigyeltem a Primal cikkemre (nagyon-nagyon kö- 
m azt a mérhetetlenül sok kedves véleményt és bíztatást, amit érte kaptam tőletek - 
EZÉRT érdemes játékteszteket írni!) csak elcsesztem az értékelő kitöltését. A Zene/Hani 
! értelem szerűen Kiválót érdemel, a Szavatosság viszont csak jót. De ez a szövegből is ral 
derült, remélem nem zavart meg senkit túlságosan a keveredés! Bocs... :( 
1 3 Ahhoz képest, hogy direkt rákerestünk mind a ketten Böjtös Gabi bácsival — tudom, 
tudom, használjunk fe keresőt :) —, valahogy sikerült elsiklani afelett a tény felett, hogy 
a Dark Angel TV-sorozatot már kis hazánkban is vetítik/vetítették. Tény, hogy valamikor 
Amerikában eltolták ugyan a vetítést, de az már több hónappal ezelőtt lehetett (régi volt a 


hír, amit találtunk :). ÁÁ ES legyen mondva, én a televízióban csak a Híradót né- 
zem meg és a valóságshow-i 


at, azt sem tudtam, hogy létezik az a bizonyos csatorna. 


Ennyi volt tehát a vezeklés, remélem mindenkinek megnyugodott a lelkivilága. (Cue, ha 
még egyszer észreveszel valamit, leragasztom sebtapasszal a szemeidet! :) Nézzük mit 
alkottunk februárban! Igyekeztünk most is a lehetőséghez képest nagyon frissek lenni 
Csodával határos módon, sok nyugati" magazint is megelőzve sikerült egy tesztverziót 


szereznünk az Activision minden PS2 tulaj által epedve várt ninjás játékából, a Tenchu 3- 


ból, amit Dzson San, okleveles ninja és szamuráj szakértőnk tesztelt le nektek. Legalább 
ennyire ropogós stuff a Veres ,Raptor" Miki által élve boncolt Jurassic Park Operation 


1 Genesis, ami végre betöm egy nagy lyukat a komolyabb ,építkezős-manager" játékok 


nem túl széles palettáján. Végül, de nem utoljára mindenképpen figyelmetekbe ajánlom 

1"! Reiker Mester Panzer Dragoon Orta cikkét, amit az ,értő és úri olvasóközönség" (aka. In- 
dex és Supergamez fórumok arcai ;) bizonyára nagy lelkesedéssel fogadnak majd! Végül 
bemutatnám "új", ex KByte-os tesztelőnket, Stiletto-t, aki februárban szörnyekkel bunyó- 

"1 zott - fogadjátok írásait nagyon nagy szeretettel! 


Lapzárta előtt egy héttel elég nehéz helyzetbe kerültem, váratlanul megérkezett ugyanis 
az a várva-várt Devil May Cry 2, amit Japánból rendeltünk. Sokat tipródtam, hogy bele- 
erőltessem-e még ebbe a számba a tesztet, de aztán elvetettem a gondolatot. Egyrészt 

! márciusra is kell valami nagy(?) durranást hagyni, másrészt ígéretet kaptam a nagyon 
edves magyarországi forgalmazótól (Ecobit Kft.), hogy az 576 jgássljpiriső az a maga- 
zin, aki először tudósíthat titeket erről a nagyon híres játékról. Márciusban tehát megri- 
katjuk majd az ördögöt — addig is irány mátrix! 


UI. 41: Sydney Moon a legjobb csaj, no meg a Csöpke! Rád szavaztam! :P 
UI. 42: Két éve mondom, hogy a Hellacopters a király, de legalább kezdenek páran rájönni! ;) 








A kiadványban megjelent szöveges és illusztrációs anyagok bármilyen módon 
való újra felhasználása csak a kiadó engedélyével fehetséges. 
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OUR HORSEMAN OF THE 
APOCALYPSE 
(PS2, XBOX, GC) 
Az Apokalipszis Négy lovasa - ebben a játék- 
ban sem bicigy kölyüskékek kell tereltónkkaz 
biztos. A 3D0 végre megemberelte magát és az 





iszonyatos mennyiségű Army Men után végre 
egy tisztességes, erősen sötét hangulatú játékot 
tár elénk - majd valamikor az év vége felé. A Fo- 
ur Horseman főszereplője Abaddon, a bosszúálló 
angyal, akinek napi feladatai közé tartozik a po- 
kol kapujának őrzése. Most túlóráznia kell a Föl- 
dön elszabadult a címben is említett négy lovas, 
akik (természetesen) a világ végét hivatottak elői. 
dézni. Arkangyalunk ezt nem nézi jó szemmel és 
nekiáll a négy rettenet, és a hozzájuk csapódott 
démonhordák módszeres felszeletelésének. 
Abaddon ala; ere egy dupla kard - ezt a 
játék során különféle mágikus plúszokkal ruház- 













hatja majd fel. Hősünk amúgy is a kétkezes meg- 
oldásokat kedveli, azaz lőfegyverekből is inkábt 
a mindkét kézben cipelhető verziókat preferálja. 
- lehet, hogy túl sok John Woo filmet nézett gyer- 
mekkorában :-). 

A hangsúly a brutális összecsapásokon van: kü- 
lön, a filmes világból szerződtetett csapat (a srá- 
cok olyan filmekben dolgoztak eddig, mint a 
Mátrix, a Fight Club, a Crow vagy a Blade) gon- 
doskodik az akciójelenetek minél hajmeresztőbb 
koreográfiájáról — repülnek a végtagok, hullanak 
a fejek, nyilnak a gyomrok. Grahkai téren is új- 
donságokra számíthatunk: az ellenséges démo- 
nok képesek lesznek különféle formálás átalakul- 
ni, mindezt valós időben, elkerekedő szemeink 
láttára. NAGYON szívesen látnánk már valami 
konkrét in-game képet is a játékból — a hír kör- 
nyékén látható illusztrációk még csak koncepciós 
tervek. 


SOUL CALIBUR 2 
52, XBOX, GC) 


Készülgetnek a hazavihető verziók a Namco 
Soul Calibur 2-jéből: a mázlista japánok már 
március huszonhetedikén rájuk tehetik a mancsai- 
kat, nekünk gyaníthatóan meg kell várnunk az 
augusztusi amerikai, vagy az őszi európai premi- 
ert - türelmetlenebbek forduljanak bizalommal a 
hitelkártyájukhoz és a japáni videojátékok im- 
portjával foglalkozó weboldalakhoz. A jelenleg 
7056-ban kész házi konverziók érdekessége, 
hogy mindhárom változat más bonusz karaktert 
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küld az arénába: a PS2 inkarnáció a Heihachit 
hozza el a Tekkenből, Gamecube-on link kasza- 
bol majd hősiesen, az amerikai közönségnek 
szánt Xdobozos SC2 pedig a Todd McFarlane fé- 
le Spawn-t teleportálja a Pokolból. McFarlane 
amúgy is kötődik a játékhoz: mindhárom válto- 


zatban ott ficánkol majd a képregény rajzoló le- 
genda által direkt a Soul-széria részére megál- 
modott Necrid. Az új karaktereken kívül hét já- 
tékmódot kapunk, ezek között természetesen a 





sorozat védjegyévé vált baragonlós/ gyűjtögetős 
misszió-módusz - itt állítólag több mint 200 féle 
fegyverre tehetünk majd szert. Az 576 Online 
tömve van Soul Calibur 2 videókkal, tessék meg- 
nézni őket, megéri. 


WORLD RACING 

(PS2, XBOX, GC) 
Márka-specifikus autóverseny a rajtvonalon: 
nem csak a Rage (nyugodjék békében - lásd a 
Mazsolázót) fejleszttett) ilyesmit szexi olasz sport- 





autókkal a főszerepben (lamborghini, ugye), ha- 
nem a TDK Medliactíve is hasonló témájú játékon 
munkálkodik mostanában. A TDK a karcsú Italo- 
design helyett inkább a robosztusabb, ponto- 
sabb, megbízhatóbb germán gépjárművek felé 
kacsingat: kizárólag Mercedeseket hajthatunk 
ÚTEi a World Racingben. A német gyár ter- 


mékskálójából csemegézve tucatnyi autócsodával 
száguldozhattunk: az olyan klasszikusok, mint a 
3005L, vagy a W154 mellett a legújabb, már- 
már absztrakt kinézetű modelleket (példa: C111 
— még csak prototípusa létezik!) is kipróbálhojk 
A játék alatt dübörgő 3D motor teljesen saját fej- 
lesztés (ráadásul elég pofás fejlesztés — tessék 
megnézni a mellékkelt képeket), a négy konti- 
nenst bejáró pályák (Észak-Amerika, Azsia, Eu- 
rópa és Ausztrália) pedig kellőképpen nyitottak — 
ha úri kedvünk úgy tartja, letérhetünk az útról és 


Eeen tés 
felelően lesznek off-road szakaszok is). A 






szokásos játékmódokhoz (Training, Single Race, 
Bajnokság) egy robosztus misszió-módusz (a 
trükkösebb szitvációkra kihegyezett küldetésekkel) 


és a kötelező multiplayer opció várja a virtuális 
száguldozásra vágyó játékost. Jelenleg 2003 áp- 
rilis negyedikére datálják — várjuk szeretettel. 


STRASKY AND HUTCH 
(PS2, XBOX, GC, GBA) 


Ha a neves filmlicencek elfogytak (vagy megfizet- 
hetetlenül drágák), megteszi valami jó kis kulíikus 
sorozat is: a Strasky and Hutch a klasszikus 
hetvenes évekbeli tévészéria történéseit dolgozza 
fel — aki esetleg fiatal kora okán nem nézte annak 
idején, az keresgéljen kicsit a kereskedelmi csator- 
nák kínálatában, kora délután simán össze lehet 
futni a két mindenre elszánt zsaruval, A játék 
amúgy egy tizenkilenc misszióra bontott autóká- 





zós akció game; jópofa, a sorozat hangulatát feli- 
déző grafikával, bazi nagy (összesen 10 négyzet 
kilométert elfoglaló) pályákkal és az eredeti törté- 
nések helyszínéül szolgáló Bay City-t autentikusan 
lemodellező lokációkkal. A játékmenet egyesíti 
magában az őrült száguldozás és a vad lövöldö- 


zés gnyérteáesl a kooperatív multiplayer mó- 
duszban az egyik játékos a gázt tapossa, a másik 
pedig az autó ablakán kilődözve vadássza le a 





jazfickókat — Playstation 2-őn ilyenkor használat- 
vehetjük a GunCon2 kompatibilis fénypiszto- 

Iyunkat is! A tévéshow hangulatát adja vissza a 
képernyő alján található VR-meter (nézettségi mu- 
tató is): ha nyugisan, a közlekedési szabályokat 
betartva közlekedünk, a nézettség alacsony, min- 
HAN beciszik a févérnűsorón [mi béde kesaítő 
értékelést kapunk a misszió végén) - ha viszont 
beleadunk apait-anyait, farolunk, szélvédőt és lök- 
hárítót törünk, padlógázzal indulunk és hatalma- 
sakat ugratunk, akkor a nép örül, mi pedig mo- 
nt az előugró vulkanikus pontszámok lát- 
tán. Először (áprilisban) a PS2 tulajok részesülnek 
a jóból, májusban jön az Xbox, mojd szeptem- 
berben a Gamecube és a GBA verzió. Majd elfe- 
lejtettük: a narrátor szerepében a simlis Huggy 
Beart alakító Antonio Fargast üdvözölhetjük. 








THE X-FILES: RESIST OR 
SERVE (PS2, XBOX) 
Az új X-Akták játék a sorozat hetedik szezonja 
után játszódik: Muldert és Scullyt egy csendes fé 











városba, Red Fallsba szólítja a kötelesség. A vá- 
roskában szellemek és élőholtak tűntek fel - azaz 
tek megfelelő a terep a két, természetfeletti je- 
enségek kivizsgálására specializálódott FBI ügy- 
nök számára. Az amerikai hegyvidékről egyene- 
sen a jeges Szibériába vezet hőseink útja - egy 
földön kívüli gyilkost üldöznek az orosz kormány 
titkos kutatólaboratóriumában. A játék végére 
persze a szokásos idegen űrhajó és mindent el- 
te. Fekete Olaj is szerepet kap majd — ismét 


ét ügynökön múlik tehát a világ sorsa. A Resist 





or Serve játékmenet tekintetében elszakadni lát- 
szik az előző, inkább a nyomozgatásra és bizo- 
nyítékgyűjtésre építő, élőszereplős filmbejátszá- 
sokkal erősen megtűzdelt X-es játéktól. A grafi- 
ka teljes 30-ben pompázik, a feladataink 
leginkább a Resident Evil vagy a Silent Hill széri- 
ákban tapasztaltakra emlékeztetnek: nagypályás 
szörnymészárlás ezerrel. A vérfrissítést nem bán- 
juk, de talán kissé hamarabb kellett volna kijönni 
a játékkal - szegény X-Akták régi csillogó fénye 
mostanra igencsak megkopott. A játék felett a Si- 
erra bábáskodik, várható megjelenés idén nyá- 
ron. 





DRIVER 3 
(PS2, XBOX, GC, GBA) 


Tudtuk, hogy jön, de képeink még nem voltak 
róla — most vannak, tessék nézelődni, érdemes. 
A Reflections a Driver 3-mal tér vissza a külde- 
tésalapú autós játékok világába (bár, ha jobban 
belegondolunk, soha el sem ment onnan: előző 
játékuk, a Stuntman is küldetésalapú autós móka 
ba lenni). A , Gengszterek sofőrje" által ihletet 
széria ezúttal három városba: a napfényes Mia- 
miba, a sikátorokkal tűzdelt Nizzába, és az 
ódon szagot árasztó Isztambulba kalauzolja el a 
tisztelt játékost. A második részhez hasonlóan 
most is el lehet majd hagyni a gépjárművet (sőt: 
vízi járművet - a hírek szerint motorcsónak is 


1 





57686 KONZODNI 





lesz) és be lehet nyomulni a környező épületek- 
be. A grafikai talpalávalóról a Stuntman jelentő- 
sen felturbózott, és még jelentősebben optimali- 
zált (értsd: sokat javítanak a sebességen - ez 
mondjuk nagyon ráfért) motorja gondoskodik. 
AAz első képek erősen szójtátósak még annak el- 
lenére is, hogy bizony itt-ott erősen recések azok 
a poligon élek - az ígéretek szerint ez a problé- 
ma is orvoslásra kerül a jövőben. Jön mindenre, 
ami él és mozog: Playstation 2, Xbox, Gamecu- 
be és Gameboy Advance verziók vannak jelen- 
leg terítéken. 2003 vége felé lehet rá számítani, 
tippünk: a karácsonyi szezon egyik biztos befu- 
tójával van dolgunk. 


DUNGEONS8.DRAGONS 
HEROES (PS2, XBOX, GC) 


Az Infogrames zsebében már jó régóta ott la- 
pul a hivatalos Dungeons$.Dragons licenc — 
most végre konzolon is elkezdték használni a 
benne rejlő lehetőségeket. A Dunge- 





ons8.Dragons Heroes klasszikus hack and 
slashítazaz üsd vágd alapújtálék a Bajdlors 
Gate: Dark Alliance nyomdokain haladva kell 
Söornyébígensszverázókáboszme ét káok 
tucatjait jobblétre szenderítenünk a végső győ- 





zelem érdekében. Aki mély mondanivalóval 

rendelkező, csavaros sztorijú, emóciókkal ter- 

helt RPG-t vár, az ne erre keresgéljen: ez kérem 

színtiszta akciójáték. A szerepjáték beütést tu- 

lajdonképpen csak a környezet, és a négy vá- 
E zd/ 


lasztható kaszt jelenti: kedvünk szerint vagy 
harcossal, vagy tolvajjal, vagy varázslóval va: 
(igen, bingó!) kGépal indulhatunk el a kalandol 
útján. Kooperatív multiplayer nyomulás lehető- 
sége adott: egyszerre maximum négyen mutat- 
hatjuk meg a szörnyeknek, hogy mi vagyunk a 
légrögyebb hősök az éppen aktuális létsíkon. 
Az amerikai debüt júniusra van időzítve. 
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CHAOS LEGIONS (PS2) 


A Capcom intenzív gótikus operának" titulálja 
saját Chaos Legion-jét — mi az operát nem na- 
n láttuk meg benne, a gótika az rendben, de 
leginkább az , intenzív" jelző illik a játékra: iszo- 
nyatosan sokat kell benne harcolni. A sztori a 
"legjobb barátokból legádázabb ellenségek" iro- 
dalmi alapvetéssel operál: a játék hőse, Sieg 
Warheit (a név már most megkapta tőlünk a 
2003 legjobb német inspirációjú japáni karak- 
terneve" megtisztelő címet :-) Tegjobb barátját 
(azaz: a volt legjobb barátját), Victor Delacroix- 








át üldözi, akit rabul ejtett a sötétség. 
konkrétan mit jelent, az maradjon a ti 

annyi biztos, orbitális mennyiségű szörnye- 
teget kell lemészárolnunk addig, amíg ismét 


összefuthatunk kedvenc ex-cimboránkkal. Sieg 


mesterien bánik a karddal, a csatatéren ugról- 
ni/ütések elől elhajolni is képes, de a játék hang- 
súlya még sem a minél látványosabb kombók ki- 
vitelezésén (azért lehet olyat is), hanem a külön- 
féle, minket segítő teremtmények megidézésén 
lesz. A teremtmények összefoglaló neve , légiók" , 
ebből már sejteni lehet, hogy egyszerre akár 





több szövetséges szörny is ott harcolhat mellet- 
tünk - egy légió több tagból is állhat. Hétféle tí- 
pusú légiót idézhetünk meg: Archer, Bomber, 
Shield, Sword, Power, Claw és Giant; ezek érte- 
lemszerűen más-más speciális tulajdonsággal és 
támadással hozzák rá a frászt az ellenfeleinkre. 
A légiók jelenlétének persze van hátránya is: me- 
gidézésük mannába kerül és miközben mellettünk 
csatároznak, hősünk mozgása jelentősen lelassul, 
támadásai pedig gyen ébbek lesznek. A légiókat 
a csata során csak korlátozottan irányítjuk — nor- 
mál esetben mennek a saját fejük után, de vala- 
melyik ellenfelünket már nagyon vízszintes hely- 
zetben szeretnénk látni, akkor egy villám elsütésé- 
vel kijelölhetjük célpontnak - légióink pedig jó se- 
gítőtársként szépen rá koncentrálják majd az 
összes támadásukat. Hónapra pontos megjele- 
nésről a sorok szövegszerkesztőbe pötyögésének 
pillanatában még nem tudunk beszámolni — Cap- 
com bátyóék jelenleg 2003 harmadik negyedévé- 
re datálják. 


SHIBAIMICHI (PS2) 


Őrült játék — honnan máshonnan, mint Japán- 
ból. A Shibaimichi a Sony , voice-recognition"- 
ön (hangfelismerés — azaz önön szép szavainkkal 
irányíthatjuk a játékot) alapuló szériájának (ko- 








bdlő 


rábbi darabok: Oprator s Side, Dekka Voice — ez 
utóbbiban egy detektívet irányítottunk, aki kutyá- 
jának segítségével üldözte a bűnt — a kutyuli sze- 
repét a Sony robotkulyája, a jelenleg már máso- 
dik verziójában hódító Aibo is alakíthatta) újabb 
darabja: ezúttal szinkronszínészként kell dombo- 
rítanunk. Színészi teljesítményünket a játék három 








kategóriában értékeli: pontosság, hangerő és ér- 





A Shibaimichi többféle eljátszható 

t kínál: részt vehetünk például a Rómeó 
és Júlia klasszikus erkélyjelenetében, szerelmet 
vallhatunk titkos iskolai szerelmünknek (ha jól csi- 
náljuk, indulhat a románc — ha nem, akkor a le- 
ányzó kíméletlenül elhajt minket magától), de 
akár egy jó kis békebeli ordibálós féltékenységi 
jelenet szépségeit is megtapasztolhatjuk. A játék 
Japánban február közepétől lesz kapható — sajá- 
tos tartalma miatt roppant valószínűtlen, hogy mi 
valaha is találkozni égak vele. Nagy kár: egy 
igazi honosított változatot (összecsapás a gonosz 
ellenőrrel a metrón, a bíró nőági felmenőinek 
emlegetése egy focimeccsen, reklamáció a rom- 
lott felvágott miatt a szupermarketben) nagyon 
szívesen kipróbáltunk volna... :-) 


MEGAMAN X7 (PS2) 


Még mindig Capcom, és még mindig Playstation 
2: a cég Megaman (eredetileg: Rockman) szériá- 
jának most már soha nem lesz vége. Az X7 kód- 
korlatilag ugyanazt kínálja, mint 
most pepitában és háromdimen- 


nevű epizód 
az elődök, csal 





ziós vizuális táptalajon felnevelve. A játék ugyan 
teljesen 3D, de az állítható kamerának köszönhe- 
tően (három nézőpont van - az egyik a hagyo- 
mányos ,kettődés" oldalra scrollozós nézet) a já- 
tékot akár oldalnézetből is játszhatjuk. Az újdon- 
ságok listája sajna nem túl hosszú: a lövöldözé- 
sek során most már rá tudunk lockolni az ellenfél- 
re, így a tüzelés mellett jobbra-balra ugrálhatunk. 











A két játszható karakter bemutatkozása aktiválja 
a Scramble Change módot. A hangzatos név 





Donkey Kong-szerű karakterváltogatást takar, az- 
az akár akció közben is átvehetjük a másik kar: 
akter irányítását — a két karakter két játékos ese- 
tén természetesen külön-külön is irányítható lesz. 
Amerikai/japáni premier ez időben: 2003 szep- 
temberében. 


THOUSAND LAND (XBOX) 


Online csatározás a (nálunk csak leendő) Xbox- 
Live felhasználók számára: Thousand Land a 
From Sofiwaretől. A sajtóanyag szerint a , Com- 
mand8Conguer és a Populus keverékére" számít- 
hatunk, mi inkább egy bizonyos Pikmin nevezetű 
játékban látjuk az Ezer Föld gyökereit. Valósidejű 








stratégia, erősen elvont grafikával, de a lénye 
megmaradt: ki kell építenünk a bázisunkat, be 
kell indítanunk a termelést, hadsereget kell kiter- 
melnünk, aztán a hadsereggel jól le kell rombol- 
nunk az ellenfél építményeit. A Thousand Land 
offline (ilyenkor egy előre felépített kampányt 
játszhatunk majd végig) és online üzemmódban 
egyaránt működik — a fejlesztők szerint semmihez 
nem fogható móka baráti körünk hálózati halálra 
szívatása. A japáni játékosok március huszadi- 
kán kapják kézhez, az angol nyelvű territóriumo- 
kon való megjelenés időpontja még ismeretlen — 
reméljük, hogy hozzánk is elér, mert nem halha- 
tunk meg ölég; amíg nem mérkőztünk meg egy- 
mással egy virág-gyökér-gumó hadsereg segítsé- 
gével... :-) 


F-ZERO GC (GC) 


Lássunk valami Gamecube-exkluzívot is! Az F- 
Zero GC (még munkacím) már a nevében is ben- 
ne viseli a JátékKockás kizárólagosságot: ennek el- 
lenére nem a nagy N fejlesztői, hanem a se 
munkatársai munkálkodnak rajta. Az eddig kiszi- 





várgott információk szerint a korábbi részekben 
megszokott játékmódokkal ( Single Race, Garnd 
Prix) most is találkozhatunk áj) sőt, állítólag a 
Nintendo 64-es F-Zero X Knockout-módusza is 
visszaköszön majd. Jelentős változást inkább a vi- 
zvális prezentáció jelent majd: a Segás fiúk ,kinyi- 
tották" az F-Zero játékterét és az eddig uralkodó 
futurisztikus helyszínek mellett jó néhány külső, a 
természet lágy ölén :-) átsuhanó pályát kevertek 
bele az F-Tero koktélba. A fény/árnyékhatások 
szintén nagy szerepet kapnak: lesznek éjszaka ját- 
szódó versenyek is, a pályán száguldozó harminc 
lebegő jármű ilyenkor rendkívül impresszív lát- 
ványt nyújt a villogó fényeivel. A pletykák szerint a 
játék elején né jiköraten közül választhatunk 
(szinte biztos, Captain Falcon lesz az egyik), 
a többieket a e. úásos módon kell friódielnt 
Lesz gép-upgrade is. Ezt a versenyek megnyerésért 
bekasszírozott jutalomból eszközölhetjük, Szintén 
a tervek között szerepel az adatcserélési lehetőség 
a TriForce-alapú játéktermi változattal — csak ma- 
gunkhoz vesszük a Gamecube memóriakárlyáját 
és már KEK is haza a játékteremben súlyos 
pénzekért kiharcolt eredményeinket az otthoni ma- 
sinánkra. Japáni premier májusban mifelénk júni- 
us/ július magasságában érkezik. 


CASTLEVANIA: ARIA OF 
SORROW (GBA) 


Az Aria of Sorrow személyében a Casleva- 
nia-sorozat harmadik Gameboy Advance-os in- 
karnációjához lesz a szerencsénk — a Circle of 
the Moon, és a Harmony of Dissonance a maguk 
műfajában korrekt próbálkozások voltak, de az 
igazi, mesteri ragyogás eddig elkerülte a zseb- 
konzolt Castlevania-tekintetben, Az AoS, először 
a széria történetében, a jövőbe repít: 2035-ben 











járunk, Soma Cruz, a szende tanulóleány éppen 
japáni BZÉK Mina Hakubát látogatja meg. 


Közösen keresik fel a Mina otthonául szolgáló 
kolostort, ahol két dolog derül kis hősnőnk szá- 
mára: egyrészt az, hogy az 1999-ben végleg el- 
pusztítottnak hitt Drakula-kastély ott lapul a szent- 


élyen belül, másrészt pedig az, hogy ő bizony 
képes a rátámadó rettenetek lelkeit rabul ejteni. 
Mit csinál ilyenkor egy átlagos, varázserővel ren- 


rt továbbra is nagyszerű Ayami 
az enyhén futurisztikus témának 

köszönhetően azonban az egész világ jóval kéz- 

elfoghatóbb és redlisztikusabb, mint amit az elő- 
ző részekben megszokhattunk. Ezúttal nagy hang- 
lyt kívánnak fektetni a narrációra is: az akciókat 
sűrűn szakítják majd meg párbeszédes epizódok. 








€. 


A konkrét játékmenet terén is történtek változások: 
az Aria of Sorrowban a megszokott speciális ké- 
pességek és alkalmazható rendszerét a 
Soul Settek váltják fel. Négy darab lélekcsoporttal 
találkozhatunk: az első csoport a legyőzött ellen- 
felek támadásait képes reprodukálni (a használa- 
ta mágikus energiát, MP-t iszt — a kastélyban 
knezó sáért 5 MP esettel hasa] 
nak), a második speciális Jépesség égel átja 
hősnőnket (ilyen például az orbitális nagy ugrást 
lehetővé tevő ,lebegő páncél") és Soma a segítsé- 
gükkel lesz képes más formákba átalakulni (akár- 
csak Alucard a Symphony of the Night-ban). A 
harmadik Soulset új, átmeneti tulajdonságokat ad 
a repertoárunkhoz: alkalmazásával protagonis- 
tánk képes lesz például a vízen járni - plusz ezek 
sagezletmével növelhetjük a főértékeinket. A ne- 
gyedik csoport (kódnév , Ability Type Souls") segít 
ségével tudunk permanens tulajdonságokhoz jutni 
- ez a csoport hasonlóan működik, mint a régeb- 
bi játékokban a relic-ek. Hagyományos értelem- 
ben vett multiplayer nem lesz, de az összegyűjtött 
sovlokat linkkábelen keresztül tudjuk majd cserél- 
tni. Ez elsőre igen durván hangzik (a teljesen 
ezdő karakterrel nyomuló haver átszipkázza tő- 
lünk az összes brutális hatású lelket), de alkalma- 
zása erősen le lészen korlátozva: a durvább lel- 
kek használatához rengeteg MP-re lesz szüksé- 
ünk — egy kezdő, a játék elején bukdácsoló játé- 
(6 ezt egész egyszerűen nem tudja majd össze- 
lni. 

Az Aria of Sorrow nem csak a jövőbe mutat, de 
a csúcsra is tör: a fejlesztőcsapat célja az 1997- 
es Plé s Symphony of the Night anyagi és 
kritikai sikerének megismétlése — ami, valljuk be, 
elég komoly célkitűzés. 2003 májusában MIN- 
DEN kiderül. 


MAZSOLÁZÓ 


s THE PHANTOM MENACE 

Új masina hajózik ki a konzolpiac már amúgy is 
elég viharos, csatazajtól hangos tengerére. Az új 
versenyző neve Phantom, és a floridai Infinium 
Labs bábáskodik felette. A pontos technikai speci- 
fikációt ugyan csak márciusban ismertetik az 
urak, de állításuk szerint a Phantom , erősebb" 








masina. Drótnélküli kontrollerek, hálózati/netes 
játék default támogatása, barátságos fejlesztőkör- 
nyezet - ígéretek vannak bőven. A dolgok jelen- 
legi állása szerint idén novemberben debütól a 
kicsike, arról, hogy milyen szoftverháttérrel ren- 
delkezik értsd: feleszt e rá jelenleg bárki bármit) 
még nem esett a szó. 

A Phantom felbukkanásának tulajdonképpen 
örülnünk kéne (minél nagyobb a kínálat a pia- 
con, annál jobb), de köztudott, hogy a konzolpi- 
acra jelenleg dollármilliárdokban mérik a belépőt 
- kérdéses, hogy egy kvázi ismeretlen cég bele 
tud a szólni a nagyok" öldöklő harcába. 


GAMEBOY ADVANCE SP 


Már tavaly is sűrű pletykák cirkuláltak a Nin- 
tendo új, hi gítással ellátott GameBoy Ad- 
vance verziójáról — lelkes rajongók még képeket 
is hamisítottak az új gépről (a játékokkal foglal- 


mint a jelenleg Héj lévő bármelyik nextgen 


kozó offline/online kiadványok egy része szé- 
pen le is közölte — mi bölcsen átláttunk a rostán 
:-) A sok szóbeszéd után január elején hivata- 
lossá vált a dolog: jön a GameBoy Advan- 
ce SP! 





Háttérvilágítás lesz (ki-be kapcsolható formá- 
ban), a gép külső megjelenését teljesen áttervez- 
ték (tessék megnézni a képeket - leginkább egy 


mini PDA-hez, vagy a összecsukható mobiltele- 
fonhoz hasonlít a kicsike) és az állandó elemcse- 
rélgetést is elfelejthetjük — az új GBA a mobiltel- 
cikhéz hasonló, újratölthető lithium-ion akkum- 
látorral érkezik. Az aku bekapcsolt háttérvilági- 
tással 10-12 óráig, míg azt kikapcsolva 18 órá- 
ig tartja ébren a gépet. Az ,új" GBA három 
színben érkezik: ezüst, kék és fekete modellek 
közül választhatunk majd. A masina Japánban 
2003 február tizennegyedikén debütál, ezt köve- 
ti március huszonharmadikán az amerikai (aján- 
lott fogyasztói ár: 99 dollár), majd március hu- 
szonnyolcadikán az európai litt országtól függő- 
en 129-139 eurót kell kicsöngetni érte) premier. 
Az SP-t a vele egy napon megjelenő Final Fatasy 
Tactics Advance segedelmével futtatják, a japáni 
reklámok java ezzel a játékkal összeeresztve mu- 
togatja a gépet. A GBA SP elvileg teljesen kom- 
tibilis mindennel, amivel az előző modell is 

tajlandó volt együtt működni — a gyakorlatban 
azonban nem kínál kompatibilitást a beépített 
"til szenzorukat hasznosító játékokkal, így nem 
egek játszani SP-n a GBC-s Command Master- 
rel ill. Kirby Tile n" Tumble-vel (alias Koro Koro 
Kirby), sem a GBA-s Koro Koro Puzzle Happy 
Panetchu-val. Remegve várjuk a március végét, a 
szerkesztőségben végzett gyors közvélemény ku- 
tatás alapján mindenkinek KELL egy ilyen kis 
szerkezet... 


EHAVI CSÚSZKÁK 


Jöjjön a szokásos ,mi nem jelenik meg időben 
már megint" szekció: 

Csúszik a Star Wars: Knights of the Old 
Republic. Korábban nyárra datálták, de friss 
insímékék kés st jóval később, ősz ss ; 
gasságában jelenni a BioWare sokak ál- 
tal várt RPG-je. Mind , addig legalább jól be- 
lefeledkezhetünk a Galaxiesba... 

Tomb Raider: The Angel of Darkness 
fejlesztőcsapata sem tudja tartani a (már eleve 
tavaly novemberről átcsúsztatott) február végi 
megjelenési dátumot, így a játék debütjét ismét 
eltolják — ezúttal 2003 második n. ének 
elejére (ez konkrétan április-májust szokott jelen- 
teni a fejlesztő urak szótárában). Ha így folytat- 
ják, akkor még a most készülő, és júniusban be- 
mutatásra kerülő második Tomb Raider mozifilm, 
a Lara Croft and the Cradle of Life is 
megelőzi őket. 

Nem csak az angol/amerikai urak nem bírják 
időben befejezni a játékaikat — a Felkelő Nap or- 
szágában is arrébb rugdostak pár megjelenési 
dátumot: a Capcom az Everblve 2 premierjét 
tolta el januárról február 25.-re, SEGA -éknál a 
King of Route 66 és az Aero Elite csusszant 
március végére, a Playmore pedig márciusról áp- 
rilis 24.-re nyomta át a Metal Slug 3 amerikai 
megjelenését. Ejnye... 




















FEBRUÁRI FILMADAG 


Újabb játék-megfilmesítések a láthatáron: az Ei- 
dos a ülés. Hitman-széria (a második részből 
majd 2 millió darabot sikerült eladni - ennek 
örömére már fejlesztik is a harmadikat) filmjogait 
árulja, valószínű vevő a Tomb Raider filmeket is 
gyártó Paramount. Tervezett bemutató 2004-ben, 
a bérgyilkosos játék harmadik epizódjának pre- 
mierjével nagyjából egy időben. 

Kettes számú versenyző: a népszerű amerikai vi- 
deojáték magazin, az Electronic Gaming Monthly 
úgy tudja, hogy a Disney vezetősége erősen fon- 
tolgatja egy egész estés Kingdom Hearts animá- 
jós film legyártását. Ha a trend így folytatódik, 
lassan kizárólag játékadaptációkra válthatunk 
majd jegyet szombat esténként... :-) 


TOP 10 JÁTÉKELADÁ- 
SOK, USA, 2002 


A januári számban foglakoztunk 2002 legsike- 
resebb japáni konzolos játékaival, az elemző 
urak most a 2002-es amerikai konzolos játékela- 
dások adatait gyűjtötték össze — a tíz legsikere- 
sebb versenyzőt listába rendezve lentebb tekint- 
hetitek meg. A listát nézegetve két dolog jut az 
ember eszébe: egyrészt az, a Vice City valami 
brutálisan jól fogyott (október végén jelent meg, 
és mégis vezeti a mezőnyt), másrészt meg az, 
hogy csupa PS2-es címet látni, a másik két next- 
gen konzol csak egy-egy címet tudott fellőni a fel- 
ső régióba. 

1. Grand Theft Auto: ViceCity (PS2) 
Rockstar 

2. GrandtheftAuto3 (PS2JRockstar 

3. Madden NFL 2003 (PS2) EA 

4. Super Mario Advance 2 (GBA) 
Nintendo 

5. Gran Turismo 3: A-Spec (PS2) Sony 

6. Medal of Honor: Frontline (PS2) EA 

7. Spider-Man: The Movie (PS2). Activision 

8. Kingdom Hearts (PS2) SguareEA 

9. Halo (Xbox) Microsoft 

10. Super Mario Sunshine (GC) Nintendo 


FFT ADVANCE KITŰZÖK 


Gyűjthető cucc a Final Fatasy Tactics Ad- 
vance-hoz: kicsiny kitűzők. A teljes széria 12 
darabos, és értelemszerűen játék tizenkét főbb 
szereplőjét ábrázolja. A kollekció a game japáni 
premierje után egy héttel, február 21-én lesz 
megvásárolható — darabonként 350 yenért, a tel- 
jes gyűői változatért (ez nyolc extra karaktert 
tartalmaz) vaskos 7000 yent kell majd leszurkol- 





ni. Japánon kívüli forgalmazás esélye: valamivel 
sebb a minimálisnál. 


METROID PRIME 2? 


Az általában megbízható IGN (neves online ga- 
merlap, ugye) röppentette fel a hírt, hogy a Retro 
Studios-nál móris dolgoznak a Metroid Prime 
második epizódján. A fejlesztés jelenleg gyer- 
mekcipellőben tipeg, a pályák koncepcionális 
szintű tervezése folyik. Jó hír a fanoknak, hogy a 
második rész komoly multiplayer-támogatással 
érkezik majd - valamikor 2004-ben. 


SE7A KNNZNI 


A lapzárta előtti legutolsó pillanatban (Martin 
apu már húzza ki a kezemből a billentyűzetet) 
érkezett a hír: a Nintendo hivatalosan is bejelen- 
tette a játékot. 


SOUARE-ENIX: EGY LE- 
ENDŐ HÁZASPÁR VITÁI 


Január közepén egy pillanatra (baljós :-) árnyék 
vetült a november végén egyszer már lefixált, ez 
év áprilisára datált Sgvare-Enix egyesülésre — je- 
lentette a japáni Nihon Keizai Shimbun. A gon- 
dot az okozta, hogy a Sgvare legnagyobb rész- 
vénytulaja, Masafumi Miyamoto roppant elége- 
detlen az eredetileg kialkudott részvény-összevo- 
nási aránnyal (mely az akkori megállapodás sze- 
rint értékében 1.0:0.81 az Enix javára). A két 
cég rögtön tárgyalásokat kezdett a felmerült 

roblémák elrendezésére — a villámgyorsan meg- 

ötött új megállapodás szerint a Sguare ráció 
0.85 lesz 0.81 helyett, míg az Enix-é marad 1.0, 
amivel sikerült megbékíteni az elégedetlenkedő 
Miyamoto-sant — házasság időpontja továbbra is 
2003 április elseje. Hogy mi van egyébiránt a fú- 
zióval? A március 13.-án megjelenő Final Fan- 
tasy X-2-ből (a , Szükségünk van a pénzetek- 
re!" projekt - copyright by Reiker) min. 2 millió 
példányt szeretnének eladni csak Japánban; az 
Enix porció pedig bejelentette: többé nem haran- 
goznak be játékot a japáni nyomtatott sajtóban, 
miután valaki decemberben négy nappal a Dra- 
gon Guest VIII bejelentés ELŐTT már terjesz- 
tette az Interneten a Shounen Jump magazin még 
meg sem jelent számát beszkennelt formában. 
Ezentúl játékbejelentés kizárólag sajtótájékoztató 
keretein belül várható az óriáscégtől. Más prob- 
lémák is akadtak a két szoftver-godzilla háza tá- 
ján: a cégeknél munkálkodó fejlesztők döbbenten 
(a sajtóból) értesültek a fúzió tényéről - nekik ko- 
rábban senki nem szólt semmit, a vezetőség jó 
szokása szerint az alkalmazottak feje fölött intéz- 
kedett. Az ilyesminek általában sértődés a vége: 
a hírek szerint mindkét cégtől léptek ki fejlesztők, 
hogy saját csapatot alakítva a maguk kezébe ve- 
yek további karrierjük irányítását a videojáték- 
ipar sűrű dzsungelében. 


ELECTRONIC ARTS 8. 
LOONEY TUNES 


Újabb filmlicenc, ezúttal az Electronic Arts zse- 
bében - a Looney Tunes: Back in Action 
idén novemberben mutatkozik be az amerikai 
mozikban, a rendezői székben Joe Dante (Grem- 
lins, Small Soldiers) ül. A játékban Bugs vagy 
Duffy irányítása lesz a feladatunk. Megjelenés a 
filmpremierrel párhuzamosan, GBA, Gamecube 
és Playstation 2 platformokra — a fejlesztést az 
angol Warthog (SW: Bounty Hunter) végzi. 





ALIAS §. ACCLAIM 
Az Acclaim csapott le az amerikai ABC TV-tár- 
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saság most már második (sikeres) szezonját élő 
kémes-átverős-nyomozgatós szériájára, az Alias- 
ra. A sörozaból sz összes platformot (PS2, GC, 
Xbox) megcélzó third person akciójáték készül, 
némi high-tech kütyühasználattal, plusz fegyveres 
és pusztakezes harccal megspékelve. 

A sorozatot egyébként ajánljuk mindenki figyel- 
mébe la németül is kommúnikólók febrvór 16: 
ától élvezhetik a Pro 7-en), a főhős ügynök nénit, 
Sydney Bristowt alakító Jennifer Garner roppant 
bájos teremtés. (Én már szerelmes vagyok 
belé! Martin) 


DREAMWORKS 8. 
ACTIVISION 


Jó biznisz a filmek megjátékosítása: ismert név, 
a filmnek köszönhetően óriási reklámkampány, 
plusz a rajongók szinte mindent bekajálnak, csak 
ott virítson a dobozon az ismert logo. Mostanság 
leginkább az Electronic Arts szokott tarolni az 
ügyesen összeválogatott (Harry Potter, Gyűrűk 
Ura) filmlicenceivel, de úgy tűnik az Actívison 
sem akar kimaradni a jóbók ők a Spielberg bácsi 
nevével fémjelzett Dreamworks SKG-val kötöttek 
hosszú távú megállapodást a stúdió következő 
három CGI animációs filmjének játékra (célplat- 
form: minden, ami csak létezik) átültetéséről. A 
következő alkotások vándorolnak át a képernyők- 
re/monitorokra: 


Elet (2004): Minden Tengerek Ke- 
resztapjának, a retteget gengszter-cápának 

tlen fia halott. A hőstett véghezvitelét az ifjú 
hal, Oscar nevéhez kötik, akik boldogan fürdik a 
(meg nem érdemelt) ezéteet Hamarosan 
azonban észre kell vennie, nem is olyan 
egyszerű a Cápák Gyilkosának szerepében tet- 
szelegni... 

Jópofa komédia a Shrek és az Ice Age alkotóitól 
- Oscar hangját Will Smith adja majd, Jack 
Black, Angelina Jolie és Renee Zellweger szintén 
szerepel. 





Madagascar (2005): Szintén komédia, ezút- 
tal a fergeteges Antz rendezőjétől, Eric Darnelltől. 
A sztori egy csapat eltunyult állatkerti vadállatra 
koncentrál, akiket szabadon engednek Afrikában 
- az önálló, rácsoktól mentes élet azonban nem 
is olyan kecsegtető, mint amilyennek elsőre tűnik. 


Over the Hedge (2005): A harmadik CGI 
film egy (az USA-ban) rendkívül népszerű, a Mi- 
chael Fry és T. Lewis alkotópáros által jegyzett 
képregényen alapszik. Egy simlis mosómedve és 
egy ga teknős (RJ és Verne) kalandjait követ- 








hetjük végig, akik a megszokott erdei környeze- 
tükből kikerülve tipikus amerikai előváros for- 


E találják magukat. RJ Jim Carrey 
tangján szólal majd meg. 


XBOX AKCIÓFIGURÁK 
Az Xbox-fanok polcai nem maradnak üresen: a 


Racing Champions Ertl laz urak leginkább a 
részletes autómodelljeikről voltak eddig ismertek) 
és a Microsoft január első hetében megállapodott 
abban, hogy a RCE egyik labelje, a kifejezetten 
játékfigurák gyártására szakosodott Joyride Stu- 
dios az MS Xdobozos és PC-s játékain alapuló. 
akciófigura-szériát fog kiadni. 

A ,megfigurásított" játékok listáját nem tették 
közzé, de annyit biztosan tudni, hogy az első s0- 
rozat a Halo-n alapul majd. (Master Chiefet aka- 
runk!) A hír szomszédságában (ha minden jól 
megy :-) kis ízelítőt tekinthettek meg a cég koráb- 
bi (szerintünk rendkívül pofás) műveiből. 


VIRTUA COP 3 


Arcade újdonság, ezért nem a ,nagyhírek" kö- 
zött, hanem itt, a barátságos, mindent magába 
fogadó Mazsolázóban foglalkozunk vele: A Se- 
ga árkád-fénypisztoly-klasszikusa, a Virtua 
Cop is megkapja a maga harmadik folytatá- 
sát: a Chihiro (azaz: Xbox) alapú játék ta- 
vasszal debütál a japáni játéktermekben. Négy 
karakter választható (James Cools, Janet Mars- 
hal, Mike Hardy és Frank Kalanza), négy fegy- 
vert forgathatunk, de az igazi újdonság a pedál 
megjelenése: ezzel nem fedezékbe húzódhatunk 
(mint a Time Crisis szériában, ugye) hanem 
Matrix-stílusú bullet-time effektet hívhatunk segít- 
ségül. Több trailer is kijött már belőle, az 576 
Online-on (www.576.hu) mindegyiket fogva 
tartjuk... :-) 


XBOX-LIVE DEBÜT 


JAPÁNBAN 

A ,játékvilág anatómiai szívében" is megtörtént 
az Xbox-Live premierje: a japáni starter kit ja- 
nuár tizenhetedikétől vásárolható meg a szigetor- 
szági kereskedőknél. A csomag a szokásos egy 
éves előfizetésen és head: ávül két játékot 
(Phantasy Star Online 1841, Zuno Taisen Live) is 
tartalmaz. A X-Live szervereken jelenleg négy in- 
gyenes minijátékot nyomhat (mahjong, go, japán 
sakk és reversi) a japáni gamer, full áras online 

jémeket pedig a Capcom és maga a Microsoft 
ánál. A PSO esetében ként a szokásos X- 
Live előfizetési díjon kívül (két hónap ingyen ját- 
szadozás után) még havi $8.99-nek megfelelő 
yentis ki kell csöngetni - a Sega nem viccel, ha 
pénzről van szó... 


RAGE: GAME OVER; 
VIVENDI: ELADÓ 


Már erős egy éve cirkulálnak pletykák az an- 

jol Rage nehéz helyzetéről — a szóbeszéd pénz- 
Nányról és közeli csődről szólt. Az idei ECTS-en 
úgy nézett ki, hogy helyre rázódtak a cég dol- 
gai: sok játék, ígéretes címek, több új bejelen- 
tés. Január idusán hidegzuhanyként jött a hír: a 
liverpooli illetőségű Rage tönkrement. Első kör- 
ben 77 alkalmazottat bocsátottak el, a többi al- 
kalmazott (85 ember) további sorsa pár napig 
kétséges volt (ekkor még megpróbáltak pénzt 
szerezni), de aztán végkés zárult minden 
kapu - a cég részvényeinek jegyzését befejez- 
ték, az irodákat bezárták, és mindenki mehetett, 
amerre látott. Az éppen fejlesztés alatt álló játé- 
kok közül a jelle KÉL e és a Rocky 2-nek 
van némi esélye a re — a lapzárta pillana- 
tában mindkettő után a Microsoft érdeklődik 
erősen. 

A szintén cudar anyagi helyzetben lévő Viven- 
di már több hónapja próbál vevőt találni magá- 
nak — mindeddig sikertelenül. A francia cég ese- 
tében az igen magas vételár (2 milliárd eurót 
szeretnének az asztalon látni) a probléma - ezt 
ugyanis igen kevesen tudják megfizetni. A mos- 
tanság készpénzben lubickoló Electronic Arts al- 
kudott ugyan az óriáskiadóra (ők épp most kü- 

















lönítettek el több mint 3 milliárd dollárt bevásár- 
lási célokra), de az egyezség nem született meg. 
A másik potenciális vastagbukszájú urat, a Mic- 
rosoftot pedig a hírek szerint nem érdekli a Vi- 
vendi - annak ellenére sem, hogy az online saj- 
tóban hónapok óta tartja magát a hamarosan 
létrejövő üzletről (azaz: a felvásárlásról) szóló 
pletyka. Szintén pletyka (annyira az, hogy sze- 
rintünk szimplán képzelődés :-): az EA nem ke- 
séredettelta Víendébolkalkeeleneége miatt, 
hanem újraszámolta a pénzecskéjét, és mohó. 
tekintetét Japán, azon belül is egy nagy múltú, 
N-el kezdődő nevű szoftver/hardver-óriás felé 
fordította. . . 


XBOX-OS BATTLEFIELD: 
SOHA! 


Határozottak a menedzser urak ott az Electronic 
Arts-nál: szemrebbenés nélkül kirántották a sző- 
nyeget a Battlefield 1942 Xbox-os verziója 
dól annak érdekében, hogy a fejlesztőcsapat 
minél serényebben mud kálkedítasson a játék Ro- 
ad to Rome névre hallgató (kizárólag pécés, a 
sorok írásnak pillanatában még készülgető, de 
azóta gyaníthatóan már megjelent) kiegészítőjén. 
Nagy kér érte, a Battefield rendkívül finom cse: 
mege lett volna. 


UNRAEAL CHAMPIONS- 
HIP PATCH (!) 


No, ez is megéltük: készülőben van az (első?) 

teh az xboxos Unreal Championship- 

ez. Eddig nem nagyon volt divat a konzolos já- 
tékokat foltozgatni, de egyszer valakinek ezt is el 
kell kezdenie... :-) Lássuk, hogy mit javít a hama- 
rosan megjelenő (letölthető) patch az Xbox-exklu- 
ív móliblaver Údrsálan: ölkezdő ájéléssok ő 
botok elleni harcban nem nulla pontról indulnak, 
hanem kapnak némi előnyt. Ahogy egyre többet 
játszunk, a biztosított előny úgy lesz egyre kisebb 
— ha már belejöttünk az ökdö lésbe, akkor semmi 
nem jár. (Csúnya kommentet tudnánk fűzni ehhez 
a tehetetlen, béna amerikai játékosokról, de nem 
tesszük) 

Automatikus team balance: a csapatjátékoknál 
a gép minden kör elején kiegyenlíti a csapatokat. 
Kiküszöbölik azt a hibát, melynek következtében 
aki lehetett esni" a pályáról. 

Hegesztenek a frame rate problémákon is: egy- 
részt néhány területen tovább optimalizálják a 
kódot, másrészt pedig beépítenek egy opciót, 
mellyel kikapcsolható lesz az élsimítás (ez az an- 
ti-aliasing magyar neve, ugyebár :-) — ez jelentős 
sebességnövekedést jelent majd. 


AJÁNLJUK MAGUNKAT 


Egy kis önreklám a végére: mindenkit sok szere- 
tettel várunk a jelenleg éppen újjászülető 576 
Online-on (www.576.hu). Amiért érdemes na- 

ta többször is ránézni az oldalra: rengeteg 

ír (multiplatform, azaz a GBA-tól kezdve a next- 
gen konzolokon keresztül a játéktermi masinákig 
mindennel foglalkozunk — de találsz filmes, emu- 
ációs, hardveres híreket is), hetente többször fris- 
sülő cikkek (játékbemutatók, előzetesek, interjúk), 
és orbitális mennyiségű letöltenivaló (videók, trai- 
lerek, háttérképek). Amiért folyamatosan érdemes 
figyelnetek, hogy mi történik a lappal: március- 
ban teljesen új design és tovább bővített tartalom 
kerül fel az oldalra — plusz ugyanitt és ugyanek- 
kor megnyílik kis hazánk legnagyobb, videojáté- 
kokkal foglalkozó webáruháza is. 

Ja igen: nyereményjátékaink is lesznek, ahol 
mindenféle csecsebecsét szórunk szét a látogatók 
között — ezért már végleg érdemes egyet kattinta- 
ni a www.576.hu Könyébasi 3]. 





Ligyid 
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Döglött Nazgál és hullahegyek. Csendélet a Pelennor mezei csata után. 





B B 


Trufa és Pippin a vízzel elárasztott 
Vasudvardban. 






Frodó a Banyapók odujában Galadriel 
ajándékával csinál világosságot 


Legolas és Gimli a pelennori csatában. 


Gondor lovagjai csatába indulnak Frodó és Samu Mordorban Gandalf a csatamezőn Samu holtnak hiszi Frodót 


löbbször is említettem már mennyire elkötelezett híve és rajongója vagyok a Gyűrűk Ura könyvnek és - bizonyára sok kritikus die-hard rajongó elítél 
Te — a filmeknek is! A"2002-es év februári számában írtam egy kis szösszenetet az akkoriban debütáló első epizódról és egy kis ,kémjelentést" a 
másodikról, ami idén januárban került amagyar mozikba. 

Az előzetes sikert aratott, hálistennek! Feltűnően sok olvasó-rajongó kérte, hogy legyen a második filmről is egy ilyen összeállítás. Gondoltam rá, hogy 
megcsinálom, de januárban ezt nem tudtam kivitelezni, most meg már picit ,lejárt lemeznek" ítélem a dolgot (az 576 Konzol többek között mindig is 
jyorsaságáról és Fissességéről volt híres, ugyebár ;), hiszen biztos vagyok benne, hogy már mindannyian többször is megnéztétek és képkockáról-képkoc: 
kra kielemeztétek ezt a példa nélkülien csodálatos mozit. 2003 december 18.-án (vagy 19? Esetleg 172) viszont jön a trilógia harmadik, befejező része, 
a Király Visszatér, s így végül teljessé válik a filmtörténet számomra egyik legmonumentálisabb (a klasszikus Star Wars trilógia mellett) alkotása 

Úgy gondoltam tehát, ismét mozgósítom kémeimet és egy huszárvágással beavatlak titeket a még készülőfélben levő harmadik Hilm néhány kulisszatitká- 
ba. Akik szeretnek teljesen ,szűzen" moziba járni, azoktól most elnézést kérek — kérem őket, gyorsan lapozzanak tovább! 


A Király Visszatér-ről már most sok mindent lehet tudni. Azt hiszem a képek (sokat közülük nem hiszem, hogy láthattatok volna korábban bárhol is!) 
magukért beszélnek, de lássunk néhány hihető forrásból származó érdekességet is: 


- Peter sedkscó még mindig nem elégedett a leforgatott jelenetekkel, ezért januárban újra visszatért néhány szereplővel a korábbi helyszínekre egy kis 
Uutómunkára" . 

- A harmadik film kezdő jelenete megmutatja majd, hogyan kovácsolták újra a Narsilt, a Kettétört Kardot. 

- A Narsilt Arwen viszi majd el Aragorn táborába. 

- Szarumán meghal! Kígyónyelvű Grima löki majd le a tornya erkélyéről. A mágus egyik saját ördögi gépére zuhan majd rá. 

- Shelob, azaz a Banyapók nem került be a második filmbe, mert Jackson szerint így a harmadikban Frodónak és Samunak nagyon kevés szerepe lett 
volna. Így őt majd a Király Visszatér-ben láthatjuk. 

- Arggmi biztóson végigmegy majd a Holtak Útján. A makettépítők állítólag magas fekete falakat, lerombolt épületeket és csarnokokat készítettek. 

- A Gondort támadó hajóflotta szintén szerepel majd a filmben! 

- Egy fontos jelenetben látjuk majd az lspotályt is. 

- A film csúcspontja a Pelennor mezei csata lesz. Itt több ezer ,élő" statisztát mozgattak, állítólag csak lovasokból volt vagy 700! Jackson elmondta, hogy 
a csata megjelenítéséhez használt számítógép program akár 200 ezer figurát is képes tökéletesen mozgatni — a filmtörténet leglátványosabb ütközetét 
ígéri a rendező! 

- Majdnem biztos, hogy ismét látni fogjuk a főgonoszt, Szauront! 

- Szauron leghőbb pribékje, akit nemes egyszerűséggel csak Szauron Szolgájának neveznek, szintén szerepet kap majd. Bruce Spence játssza, akit a 
Mad Max filmekben láthattunk — az idióta pilóta szerepében. Csak orrát és száját mutatják majd. 

- A film utolsó jeleneteiben Szürkerévet láthatjuk majd, a Fekete Lovasok elhagyják középföldét. Jackson ezt a részt tartja kedvencének, az egész 
sztori legfelemelőbb pillanatának. 

- Samu lánya, Elanor is megjelenik a film végén. 


- A film legvégén egy gyönyörű jelenet során Galadriel hangját halljuk majd, aki elmeséli Aragorn és Arwen halálát — amit természetesen látni is fogunk 
Kígyónyelvű Gríma mesterére támad majd. A 
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onic, a népszerű játékkarakter történetét 
jegész röviden össze lehet foglalni 
a Sega válasza a Nintendo Mario-jára. 
A két figura között természetesen ég és föld a 
különbség, és ez nem csak az ellentétes szí- 
nekben (színvakok számára: Mario ruhá- 
ján a vörös dominál, míg Sonic nagyrészt 
kék) jelenik meg; da amíg Mario egy. 
rajzfilm stílusban torzított, nagyorrú, kari- 
katúra jellegű ember, addig Sonic egy 
meglehetősen egyedi ábrázolású kék sündisz- 
nó (eredetileg egyébként nyúlnak tervezték), 
rsze kábé annyira hasonlít a valódi tüskés 
zálathoz, mint Miki Egér a szürke rágcsáló- 
oz. 





Miután a Nintendo berobbant a konzolbiz- 
niszbe - sőt kis sarkítással úgy is fogalmazha- 
tunk, hogy a NES-sel, mint hardverrel és Ma- 
rio-val, mint játékkal szőröstül-bőröstül beke- 

lezte ezt az akkoriban főleg az Atari által 
uralt piacot —, a Sega is elérkezettnek látta az 
időt a lépésre, hiszen nagyon irigykedett a 
legnagyobb ellenfelére. 

A Sega-ról egyé ként érdemes tudni, hogy a 
nyolcvanas évek közepén már ez a cég sem 
volt zöldfülő, eredetileg 1940-ben Honolulu- 
ban alapították, majd 1951-ben áthelyezték 
Tokióba, 1952 májusában pedig átnevezték 
Service Games of Japan-ra, röviden Sega-ra. 
A cég már az elejétől fogva játéktermi játéko- 
kat gyártott, kezdetben főleg a Japánban állo- 
másozó amerikai katonák számára, majd ké- 
sőbb az egész világnak. Természetesen i8ko. 
zatosan követte a dívatot, idővel videojátékok- 
ra szakosodott, ez a fejlődési trend pedig — 
mint tudjuk — máig sem állt meg. A Sega tehát 
már nagy múltú, jó nevű játéktermi cég volt, 
amikor 1986-ban úgy döntött, SEN 
mintájára egy NES-hez nagyon hasonló gép- 
pé a Meat Syatenrmel beszáll a tört 

özti küzdelembe (az igazsághoz tartozik, 
hogy nem ez volt a Sega első konzolgépe, 
már 1983-ban kijött az $G-1000-rel, tés 
nem terjedt el, így nem is igazán számít). Saj- 
nos a történet csúfos végét is ismerjük már, a 

gépei mindig a Nintendo masinái mö- 

gött kullogtak, majd amikor a gyakorlatilag ki- 
merühéletén anyagi tartalékokkal rendelkező 
gigászok, a Sony és a Microsoft is beszálltak a 
versenybe, a Sega már nem bírta az iramot, 
leállt a Dreamcasttal, a további konzoltervek- 
kel, és azóta csak a játékfejlesztésre koncentrál 
(több platformon is). 

Bár a NES-re a válasz gyorsan érkezett, a 
Sega még évekig nem rukkolt elő egy igazán 
népszerű, i játékkarakterrel és platform- 
játékkal (ami akkoriban a legkelendőbb játéks- 
tílus volt). A Mario-ra a válasz csak 1991-ben 
érkezett meg, ráadásul már a következő kon- 
zolgépre, a Mega Drive-ra, a Sega vezetője 
ugyanis ekkor adta ki a parancsot, hogy a 
géphez szükség lesz egy Mario-szerű kabala- 
figurára is. Két kevésbé közismert Sega fejlesz- 
tő (a Sega-nak Yu Suzuki a sztárfejlesztője) a 
Sonic Team-ből, Yuji Naka és Naoto Oshima 
alkotta meg Sonic-ot, és köré a Sonic the Hed- 
geg című, hihetetlenül gyors és eléggé egye- 

i platformjátékot. Természetesen Sonic törté- 
nete sem merült ki egy játékban, a nagy sikert 
aratott első rész után jöttek a folytatások, más 

épeken és más jellegűek is, persze menet 
Közb n megszámlálhatatlan kapcsolt termék is 

iacra került, hogy az ezernyi hivatalos cucc 

özül csak az extrémebbeket és fontosabbakat 
említsem: volt Sonic-os alsógatya, Cola, LCD 
játéksorozat, felfújható fotel, LCD játékkal egy- 
beépített tusfürdő, spagetti-tésztát tartalmazó 
konzerv, szív alakú nyalóka Valentin napra és 
persze rengeteg akciófigura és bábu is. A 
jobb áttekinthetőség kedvéért kronológiai sor- 
rendben mutatom be a főbb állomásokat: 


1991 — Ez év júniusában jelent tehát meg a 
hatzónás eredeti Sonic the Hedgedog a 16 bi- 
tes MD-re, ami mindhárom piacon eladási re- 
kordokat döntött, történelmet írt és rengeteg 
rajongót szerzett mind Sonic, mind a Sega 
számára. Még ugyanebben az évben, decem- 
berben megjelent a játék hordozható, 8 bites 
verziója is a remek, színes, , GameBoy gyil- 
kos" (ám az óta sajnos rég elfeledett) Game 
Gearre, sőt kijött egy szintén 8 bites MS verzió 
is. Ez utóbbi kettő persze egyszerűbb volt va- 
lamivel az MD játéknál, ugyanakkor ezek tar- 
talmaztak még plusz titkos pályákat, térképező 
rendszert és pályákon elrejtett Chaos Emeral- 
dokat (Káosz Smaragdok, a Sonic játékokban 
kulcsfontosságú szerepet töltenek be) is. 


1992 - Ahogy szokás, a sikerjáték után egy 
évvel meg is érkezett a folytatás, ami termé- 
szetesen Sonic the Hedgehog 2 névre hallga- 
tott. A MegoDrive tulajok, a Game Gearen 
nyomuló arcok és a Master Systemesek 1992. 
november 24.-én vehették kezelésbe. Ez a já- 
ték mind kártyaméretben, mind a zónák szá- 
mában kétszer annyit nyújtott (na jó, 12 he- 
lyett csak 11 zóna volt), mint elődje, és ebben 
ismerhettük meg Miles ,Tails" Prowert is, Sonic 
legjobb barátját és fogadott kisöccsét, a két fa- 
Tök aal rendelkező, sárga ezermester rókát, aki 
követte Sonic-ot a pályákon történő száguldo- 
zásban (a 8 bites verziókban pedig meg kellett 
mentenünk). Az új MD részben már volt két já- 
tékosos versenymód is (természetesen az egyik 
spíler Jalászalínyomháiti a témát), sőt megje- 
lentek már pszeudo 3D-s pályák is. 


1993 - Ebben az évben hágott igazán tetőfo- 
kára a Sonic őrület, a komolyabb kapcsolt ter- 
mékek is kezdtek szállingózni, például július- 
ban elindult a Sonic képregény-sorozat, szep- 
temberben pedig párhuzamosan az Adventu- 
res of Sonic the Hedgehog és a Cartoon Sonic 
the Hedgehog című rajzílmsorózatok is bein- 
dultak. Azért a játékok sem maradtak el, Sonic 
összegömbölyödött alakban már szerepet ka- 
pott egy fipperjátékban is, a GG-re és MD-re 
Tisejelén Sonic Spinballban, Tails-szel pedig 
ismét tettek egy hagyományos kört GG-n a 
Sonic Chocsbal, ami hat zónát, három felvo- 
nást és hat bónuszpályát tartalmazott. Még 
ugyanebben az ében Sonic megjelent a játék- 
termekben is, a Sonic Arcade című hétpályás 
játékban, ami egy trackball irányítású izomet- 
rikus anyag volt — egyszerre három játékos is 
nyomulhatott benne más-más karakterrel. A 
Dr. Mario mintájára kijött még egy Sonic vi- 
lághoz kapcsolt, spinolf logikai játék is, egy 
Puyo-Puyo klón, az MD-s Dr. Robotnik"s Mean 
Bean Machine, végül az év legnagyobb Sonic 
dobása a Sonic CD volt, ami az MD-hez csa- 
tolható Sega CD-n futott, természetesen ezúttal 
már CD-ről, így tartalmazott anime mozikat és 
audio trackeket is. Ebben az epizódban 60 
pályán át utazgathattunk az időben előre-hát- 
ra, miközben a múltbeli változtatásaink a jövő- 
re is kihatottak (álá Day of the Tentacle). Itt is 
megismerhettünk új szereplőket, Amy Rose-t (ő 
természetesen nőből van, szintén sündisznó, 
reménytelenül szerelmes Sonic-ba, piros ruhá- 
ban jár és rózsaszín a haja) és Metal Sonic-ot 
(ő egy Dr. Robotnik által konstruált gonosz ro- 
bot Sonic). Itt is rengeteg speckó dologgal ta- 
lálkozhattunk, többek, között Mode 7 pályákkal 


is. 


1994 - Ez év februárjában folytatódott a fő 
sorozat a Sonic the Hedgedog 3-mal, szokás 
szerint MD-n. Két hősünk ezúttal is Sonic és 
Tails volt, új karakter pedig Knuckles (a vörös 
harcművész hangyászsün), aki bár pozitív fi- 
gura volt, a főgonosz, Dr. Robotnik elhitette 
vele, hogy hőseink tolvajok, így vele is gyak- 
ran meggyűlt a bajunk. Természetesen ez a 
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ik két felvonást tartal- 
és speciális pályákkal) 
játék is rengeteg újítást vonultatott fel. Októ- 

n jelent meg a Sonic 8. Knuckles termé- 
szetesen Sonic, Knuckles és Tails főszereplésé- 
vel szintén MD-re, ez is sok úji pályát és egyé 
újdonságot nyújtott, de a legi érdekes- 
sége az volt, hogy erre rá lehetett csatlakoztat- 
ni az első három Sonic kártyát, így azokban is 
játszhatóvá St akét jádthoo; késel 
rengeteg új dolog is megjelent, némelyek vélet- 

gszerűeí; Szintén gitéberben ég két továb- 
bi Sonic hel 1 játék is piacra került: hé 
Sonic Triple Trouble egy szokásos, 18 pályá 
platformer volt Sonic és Tails főszereplésével (a 
másik oldalon ismét Knuckles, Dr. Robotnik és 
mások), a Sonic Drift pedig egy gokartos autó- 
verseny volt (Mario Kart klón), melyben a nagy 
karakterek mellett Amy Rose-t is irányíthattuk. 


mis -Ez ze inkább FlttES he 
Knuckles már főszerepet is kapott egy játék- 
ban, a Knuckles" Chaotix-ban, ami 32X-re je- 
lent meg (ez is egy MD kiegészítő volt, mint a 
CD meghajtó, ez leginkább egy dvélenérok 
tekinthető, egy erősebb, 32 bites, hátrafele 
kompatibilis gépet varázsolt a masinából) — 
természetesen ez is egy húzós darab volt. 
Emellett még három GG játék jelent meg: a 
Sonic Drift 2 nem meglepő módon egy újabb 
gokart játék volt, ami tartalmazta Metal Sonic- 
otis; a Sonic Labyrinth leginkább egy Marble 
Madness szerűség volt, izometrikus labirintus- 
ban kellett időre elérni a célt, ráadásul Sonic 
egy gonosz varázslat miatt le is lassult itt; a 
Tails Adventure pedig Tails főszereplésével egy 
2D-s kaland-akciójáték volt. 


1996 - Ebben az évben a Blast volt a kulcs- 
szó, a Sonic 3D Blast megjelent MD-re is és az 
új Sega gépre, a Saturnra is. Ezeket az angol 
Traveller s Tales fejlesztette, mindkettő előre 
renderek, izometrikus 3D világban játszódott, 
természetesen a Saturn verzió azért nyújtott 
plusz dolgokat is, többek között audio CD 
trackeket és valós idejű 3D-s bónuszpályákat. 
Ebben egy Flicky Island nevű szigeten kellett 
Sznekal kölándözíúák, szokás szerint itt is 
Chaos Emerald-okra kellett vadásznunk. A 
GG-s Sonic Blast is a Blast vonalat lovagolta 
meg, itt maradt a gémpléj 2D-s, de azért itt is 
renderelt volt már a grafika, ebben egyébként 
Sonic és Knuckles volt a nyerő páros. Ugya- 
nebben az évben meglepő platformon, PC-n is 
megjelent egy korábban már említett Sonic já- 
ték, a Sonic CD lett PC-re portolva, bár túl 
nagy sikereket nem ért el, Továbbá 1996-ban 
megjelent még egy Sonic the Fighters (Ameri- 
kában Sonic Championship) című 3D-s vereke- 
dős játéktermi játék is, ami ha minden igaz 
nem volt túl népszerű, a betervezett Saturn port 
sem készült el belőle. 


1997 - Ez az év kissé lájtosabb volt. A Sa- 
turnra megjelent Sonic Jam nem volt más, mint 
négy korábbi MD-s Sonic játék Saturn portja 
tgyzegyűrva; a három fé Sodie epizódot és a 
Sonic 8. Knuckles-t tartalmazta, természetesen 
azért nyújtott plusz extrákat is. A Sonic R is 
Saturnra jelent meg, ez egy Traveller s Tales 
által fejlesztett teljesen 3D-s versenyjáték volt, 
az alap karaktereken kívül Amy Rose és Super 
Sonic is választható volt benne. 


1998 - Megjelent a Sega legújabb gépe, a 
Dreamcast, ami akkor magasan verte a konku- 
renseit, természetesen ez is egy Sonic játékkal 
lett bevezetve, a Sonic Adventure-rel. Ez ere- 
detileg még Saturn játéknak indult, ez lett az 
első teljesen valós idejű 3D-s, nem verseny 
alapú Sonic epizód, természetesen a klasszikus 
platform játé itt már rengeteg kalanddal 
és puzzle-lel egészült ki. Ebben hat különböző 
karakterrel is nekiláthattunk a kalandnak, az 
ismertebbek mellett E-102-vel és Biggel a 
macskával is, ráadásul mindenki más-más hát- 
tértörténetet és speckókat is kapott. A játékból 
a DC önálló gépként is működő memóriakár- 
tyájára, a VMU-ra is lementhettünk egy minijá- 
tékot, egy Tamagotchi klónt, melyben egy 
Chao nevű kis lényt tutujgathattunk. Még 
ugyanebben az évben megjelent két régebbi 
Sonic játék PC-s portja is, a Sonic 3D Blast-é 
(ez tartalmazott pár plusz pályát is) és a Sonic 
R-é, továbbá minden idők legbénább hordoz- 
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ható gépére, az amerikai Game.com-ra is ki- 
jött egy játszhatatlan epizód Sonic Jam 
cím alatt. 


1999 - Ebben az évben viszonylag 

kevés Sonic-os esemény történt, Sonic 

a mára már sajnos nagyrészt 
a Game Gear sorsára jutott Neo Geo 
Pocket Color nevű hondheld gépet is, a 
Sonic the Hedgedog Pocket Adventure 
című gémmel, ami a szokásos 2D játék- 
menet mellett tartalmazott két játékosos ver- 
senyt is. Emellett nagy késéssel nyugaton is 
megjelent a Japánban már egy éve kapható 
DC-s Sonic Adventure, hésotókére Japán is 
le volt maradva egy játékkal, ott a nyugaton 
évekkel korábban megjelent Saturn-os Sonic 
3D jött ki, továbbá beindult egy új rajzfilmso- 
rozat, a Sonic Underground, ami a rajongók 
szerint nyomába sem ért az előzőeknek. 


2000 - A miaén e sem eekjzek 

igazán Sonic-ban, csal új DC játék jelent 
2000-ben, a Hudson által fejlesztett Sonic 

Shotte, ez is egy Mario játékot majmolt, a 
Mario Party-t, hasonló, négy ember által is 
játszható partijáték (táblás társasjáték primití- 
vebb minijátékokkal) ek rajongó het 
ugyanis a mesterséges intelligencia — állítólag 
Sjanéryet csalt , szingli" módban. Ez a mára 
már igazi mozgalommá kinőtt cel shading 
frajzíimszerű, evés színű) árnyékolási techno- 
lógiát alkalmazta és két új karaktert is bemuta- 
tott: Lumina Flowlightot és Voidot. 


2001 - Elérkezett Sonic tizedik születésnapja, 
ebben az évben jelent meg a Sonic Adventure 
2 szintén DC-re, ami óriási siker volt, sőt június 
23-adikán és 24-edikén ebből egy komolyabb 
speciális szülinapi pakk is napvilágot látott a 
gyűjtők nagy örömére. Ebben az epizódban 
több új karaktert is megismerhettünk: Tikalt, 
Pachacamac törzsfőnök harcos lányát, aki egy 
narancssárga hangyászsün; Shadow-t, Sonic 

jonosz, halhatatlan klónját, aki fekete színű 

nkó tűzvörös csíkokkal díszítve; és Rouge-t, 
a szexis, fehér, pink és narancsszínű kincsva- 
her denevérlányt, aki Kunckles-be szerelmes 
titkon. 


2002 - Három viszonylag csendes év után 
2002-ben kicsit jobban felpörögtek a dolgok. 
Miután a Sega bukta az egész hardverpiacot, 
nagyrészt összeomlott és csak a szoftverfejlesz- 
tésre kezdett el koncentrálni, rákényszerült ar- 
ra, hogy a legn riválisának, a Ninten- 

-nak a gépeire is elkezdjen fejleszteni (ré- 
gen a Sega a hirdetéseiben is nyíltan fikázta a 
Nintendo-t, például: ,Ha még hátulgombolós 
óvodás vagy, játssz GameBoy-jal, de ha férfi- 
nak érzed magad, válaszd a Game Gearf"). 
Ebben a sorozatban először a GameCube-os 
Sonic Adventure 2: Battle jelent meg, ami a 
DC epizód két játékosos móddal kiegészített 
verziója volt, emellett tartalmazott ez is Chao 
nevelgető minijátékot, ráadásul összeköthető 
volt GameBoy Advance-szel is. De nem ez volt 
az egyetlen GC-s Sonic 2002-ben, kijött egy 
újabb játékgyűjtemény is, ami az összes MD-s 
Sonic-ot tartalmazta, ez volt Sonic Mega Col- 
lection (Sonic Jam 2 néven is ismert), végül 
ugyanebben az évben megjelent még két 2D-s 
GBA Sonic is, a Sonic Advance és az év leg- 
végén a jelen számunkban tárgyalt Sonic Ad- 
vance 2. 


Természetesen Sonic szerepelt még rengeteg 
PC-s, GBA-s és egyéb gépen megjelent Sega 
játékgyűjteményben is, ezek persze mind ré- 
gebbi játékok portjai, rendszerint emulátor en- 
gine felhasználással, így e: mind nem tér- 
tem ki, ahogy az oktatóprogramokra sem. 
Ugyanakkor említésre méltó még, hogy pár 
napja a web-es médialejátszójáról ismert Real 

ég is előállt egy RealOne Arcade nevű cuccal, 

segítségével a web-en játszhatunk egy 
csomó MD-s Sonic-kal, demo verziókkal in- 
gyen is. És, mit hoz a jövő? Most is több 
Sonic játék van készülőben, például a Sonic 
Adventure DX GC-re és a Sonic Pinball Party 
GBA-ra, a rajongóknak tehát a jövőben sem 
kell nélkülözniük kedvenc kék sündisznójukat, 
aki mára már a játéktörténelem egyik legmeg- 
határozóbb figurájává vált. 

Credo 
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ELSŐNEK LENNI JÓ... 


Az Atari Lynx volt a világ legelső színes, hordozható videojáték 
rendszere! 1989-ben mutatta meg magát a nagyközönségnek, 
akiket a multiplayer lehetőség, a 3D grafikai megoldások, a sza- 
badon konfigurálható irányítás és a háttérvilágítással kombinált, 
színes LCD kijelző próbált elkápráztatni. A Lynx megnyerő tulaj: 
donságai közé tartozott továbbá a technikai háttere és a prezen- 
tált játékok lenyűgöző teljesítménye is. Legnagyobb hátrányaként 
azonban az róható fel, hogy az anyacég Atari nem tudott meg- 
nyeritelégaígépífeljesíménzett megímáltsdnikihasználáífáléke; 
Ae céget és ez is közrejátszott végül a Lynx sikertelensé- 
gében. 

Magát a konzolt eredetileg nem az Atari, hanem egy hardver- 
és szoftvertechnológiával BEKE cég, az Epyx fellesztette ki 
1987-ben, amely az akkoriban csak terveken létező, cartridge 
alapú gépet ,Handy"-nek keresztelte el. (A két hardverfejlesztői 

illérember, Dave Needle és R.J. Mical ott voltak és aktívan tevé- 

enykedtek a legendás Commodore Amiga fejlesztői csapatában 
is), 

Az Epyx a ,Handy" bemutatását először a "89 telén megrende- 
zett CES-re időzítette, melyet hatalmas siker és érdeklődés köve- 
tett. Ennek ellenére az Epyx működése nem volt sikeres, súlyos 
pénzügyi problémáik voltak. Képtelenek lettek volna saját maguk 
a fejlesztés mellett a gyártást, a reklámokat, s az összes 
Handy" -vel kapcsolatos hátteret biztosítani, finanszírozni és vé- 
gül elkészíteni saját önerőjükből a gépet. Szükségük volt egy má- 
sik partnerre, aki megfelelő pénzügyi támogatást adhatott volna 
a szépen futó, ,sikerre született" projektnek. Jelentkezők akadtak 
- nem is kevés... Az egyik ilyen cég, az akkorra már stabil piaci 
helyzetet birtokló Nintendo volt, a másik pedig az Atari, amely- 
ről köztudott volt, hogy a "80-as évek elejétől togva az ,amerikai 
konzolpiac uralkodója" megtisztelő címet birtokolta. Az Epyx 
hosszas mérlegelés után az utóbbit választotta. (Ha a Nintendo 
mellett dönt, tlán a mai napig a Lynx a legsikeresebb handheld 
masina a világon!) Már az első jé jeke cat siker övezte (idő- 


közben megegyeztek, hogy a Lynx hangzatosabb, jobb név, s át- 


keresztelték a masinát), így hamarosan alá is írtak egy szerző- 
dést, melyben az Atari átvállalta magára a reklám, a piaci beve- 
zetési a fejlesztő cégekiszerződjeléségel járó bonyodalmakat és 
a nyári CES-en már mint működő gépezetként mutatta be az el- 
ső, hordozható színes, cartridge alapú Lynx-et a közönség leg- 
nagyobb örömére. 

Hogy minek volt köszönhető a hatalmas érdeklődés? Már eleve 
az elég lett volna, hogy a Lynx hordozható és színes, de sokat 
nyomott a latba a gép technikai paramétereinek ismerete is. 

Két, egyenként 16 bites processzor dolgozott össze 16 MHz-en, 
64 KB Ram-ot használva, 4 csatornás, 8-bites hangchipen pré- 
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selve ki magából a zenét s hangokat, mindezt 4092 színben, 
160x102 pixeles felbontásban tálalva a lelkes gémer csillogó 
szemei elé - nemhiába bámultak sokan tátott szájjal a bemutatón 
:) Nem is beszélve a megjelenéskor kapható California Games, 
Blue Lightning, Electrocop, Gates of Zendom és Chip"s Callenge 
nevezetű suftokról... Arról azonban már nem szólt a fáma, hogy 
a gépnek iszonyatos aksi-éhsége volt, 4 db AA-s ceruzaelemmel 
is maximum 4 órát bírta — sok kritikát is kapott érte. 


Mindeközben a Nintendo sem ült a babérjain, felismerte a hor- 
dozható gépek piacában a hatalmas üzletet és gyors fejleszté- 
sekbe kezdett az anyaországban, Japánban. Ismerve a japáni 
fejlesztők gyorsaságát és precizitását, 1989 végére aztán meg is 
jelent a piacon a saját fejlesztésű ,handheld" masinájával, amely 
a GameBoy nevet kapta...az Atari legnagyobb kárára. 

Az amerikai konzolos társadalom ismét választás elé került. 
Lynx erősebb hardverrel, háttérvilágítással rendelkező színes ki- 
jelzőt kínált, ugyanakkor a GameBoy igaz, hogy monokróm ki- 
jelzővel tendélkesető de világosabb, kisebb volt és kevesebb 
áramra is volt szüksége, mint riválisának. Ráadásul az ára is 90 
USD-vel kevesebbe került, mint az Atari gyártotta masináé, s így 
is csak 109 amerikai dollárt kellett letenni érte az asztalra, Az év 
végére sikerült az Atarinak a piaci igényt a nagyobb felvevő te- 
rületeken biztosítani, de egyes hélyekeb egyszerűen nem tudtak 
hozzájutni az emberek a géphez. Ugyanakkor a GameBoy saját 
önerőből már a nyár végére elözönlötte az USA-t, ezzel magá- 
hoz vonzotta az amerikai játékőrülteket. A Lynx a következő évre 
tolta a háborút. 








1990-ben aztán fordult a kocka, habár csak kis időre és akkor 
is csak mérsékelt sikert mondhatott a magáénak az Atari. 199 
USD-ért a játékosok egy deluxe fémjelzésű csomagot kaptak, 
amely tartalmazott egy Lynx hordtáskát, a Comlynx kábelt (segít- 

égével lehet a készülékeket linkelni multiplayerhez — amely a vá- 
rakozásokkal ellentétben sokkal kisebb felhajtást keltett, mint ami- 
re számítottak), egy hálózati adaptert és a California Games ne- 
vezetű gammát, amely az egyik legtöbbet vásárolt játék volt a 
Lynx-hez. Az Atari nem tudott felsoroltatni annyi nagy neves 
gyártót (és játékaikat), amennyit szeretett volna, míg a Nintendo 
a GameBoy-hoz sorra hozta Kia NES jól bevált klasszikusait. Ez 
miatt a Lynx kisebb hírnévre tett szert, amely a konzol eladási 
statisztikáira nem volt jó fénnyel. Az Atari megszűntette a Deluxe 
kivitelt és szimpla konzolokat árusított, amely első látásra bevált- 
nak tűnt a 99 USD-s ár miatt...ám ha összevetjük a Nintendo ak- 
korra már milliós eladásokkal büszkélkedő Gameboy-ával, az 
Atari csak igen szegényes piaci hányadot mondhatott a magáé- 
nak. Hogy miért? Az Atarinak eléggé gyenge volt a hírneve a 
kiskereskedőknél — éppen a rossz terjesztés és kevés szállított 
konzol miatt néhányan egész egyszerűen elutasítottak a Lynx 





árusítását - mondván, hogy a nyakukon marad. A cég válaszul 
felfokozta a marketing/reklámkampányát és rendkívüli hatást 
gyakorolt a "91-es eladási adatokra... 


1991-ben boltokba került az új masina, amely a fantáziátlan 
Lynx II nevet kapta — kisebb, ámde esztétikusabb és praktikusabb 
mérettel rendelkezett, megoldották az egyik legnagyobb hátrá- 
nyát is az elődnek — csökkent a szükséges áramfelvétel mennyisé- 

e -, valamint számtalan, külön megvásárolható kiegészítőt is 
kései ilyenek voltak a külső tölthető akkumulátor, szivargyújtó 
csatlakozó, új hordtáskák, egy speciális védőflip a kijelzőnek 
(utóbbinak több feladatot is szántak: egyrészt megvédte a sérülé- 
keny kijelzőt a fizikai sérülésektől, másrészt pedig az erős nap- 
fénytől - megkímélve ezzel a játékos szemek mielőbbi tönkreme- 
netelét a hunyorgatások miatt :) 

1991-ben aztán új trónkövetelő lépett a piacra, azaz csak az 
amerikaira, ugyanis akkoriban a Sega saját fejlesztésű Game 
Gear-ja már jól ismert volt japánban. Az Atari immáron nem 
volt egyedül a színes kijelzőjével a ,handheld" bizniszben, rá- 
adásul az újonnan érkezett rivális is követte a Nintendo stratégi- 
áját, miszerint régi Master System-es játékait hozta ki új köntös- 
ben a Game Gear-ra. Az amerikai ,hadszíntéren" "91 végére a 
Nintendo és a Sega diktálta az iramot. 


A Lynx-et végül csak a fantasztikusan jó játékai mentették meg a 
totális csődtől, ezek közül jó néhány arcade átirat volt (pl. Joust, 
Rampart és a Klax), de a saját fejlesztések, mint pl. a Chip!s 
Challenge, a Warbids és a Gates of Zendocon megmutatták, 
hogy a konzol valójában mire is képes, és hogy nem csak egy- 
szerű átiratok futtatására alkalmas. Szrencsélármégétő az Átari- 
nak még ez sem volt elég ahhoz, hogy megfelelő számú fejlesztő 
csapatot állítson maga mellé és "93 környékén beszüntette a 
Lynx/Lynx II-re való fejlesztéseket - ekkoriban már gőzerővel 
koncentrált a közelgő Atari Jaguar 64-bit-re. 


Nehezen hihető, de a Lynx-es programok írásával még mostan- 
ség nem álltak le — hozzáférhető ugyanis a ,developer" csomag, 
mellyel zugfejlesztők és megszállott programozók még a mai na- 
pig Vének Lynx-es játékokat — igaz, csak hobbi szinten. A 

sok rajongói klubnak és az emulátoroknak köszönhetően még a 
mai napig ott vannak ezek a masinák a köztudatban, kézről-kéz- 
re, gazdáról-gazdára járnak és nagy megbecsülés övezi őket... 
Mai szemmel nézve az olyan stuffok, mint a Ninja Gaiden soro- 
zat, a Lode Runner, a híres Tecmo féle Rygar, vagy akár a "92- 
es Switchblade is egytől-egyig kitűnő játékok és hosszú utazás 
alatt, vagy éppen unaloműzés szempontjából nagyon sok kelle- 
mes percet szerezhetnek fiatalnak és öregnek egyaránt! 





Stinger 
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64 BITESNEK LENNI I! JÓ... 


1991-ben a Sega Genesis (nálunk MegoDrive néven futott) volt a Éles jéd 
konzol az Államokban. Követte őt a NEC féle Turbogratx-16 (ar 
bi Konzolban még olvashattok is majd), MEL hajtó ver ént a last 
Nintendo. Ekkorra det kitai szék ahogy ázik egen 
különböző hírekkel, a melyek öbbek közöt arra is jók voltal EZTSSÁE a 
folyamatos érdeklődést a rajongók és konzoltulajdonosok HA Példának oká- 
ért a Sega (egészen véletlenül :) elhintette, hogy készül a MegoDrive II és a Satum, 
a Nintendo CD-vel riogatta a SNES-es tábort, a Sony nagy várakozással tekintett 
a Playstation felé és hogy újat is említsek: az SNK Nzo-Geo (személyes best of és 
kedvenc) is bejelentett egy CD alapú kiegészítőt az otthonra szánt konzoljához. 
Hogy oz Aron se lógjon k a sból hol ilkan tett egy megjegyzést, já kés 
ámőis 91-re egy 32 bites kazal a amelyet a SNES elenfelének szán - ez lett 
vala a Panther, azaz Párduc. Az évente többször megrendezett fejlesztői konferen- 
cián, a CES-en (Consumer Electronic Show) aztán váratlan bejelentést tettek az 
Ataris fiúk: törölték a , Párduc" projektet, ugyanis ők egyből a ó4 bit felé szándé- 
koznak kacsintgatni, a már javában készülő Atari Jaguar jetetst (Mint lát: 
ható, a vadmacska" nevek a gyengéik:) A özönséget és a szakmát meglepte a 
bejelentés, ugyanis akkoriban az Atari és a külsős cégek is fejlesztettek már a Pár- 
ducra. Az Atari felől a válasz a következőképp hangzott: Megéri a 64 bitre kon- 
centrálni!" Hogy miért? Mindjárt kiderül... 


A bejelentés után a cég elkezdte kiszivárogtatni a biztosnak Mese 
nevezhető infókat a Jagvarról, ebből fakadóan az adatok közül sok kacsa is volt... 
(Ami ugye nyilvánvaló, ha azt nézzük, hogy a messze nem volt végleges 
- ez így megy a mai napig is...) Változó technikai adatok láttak napvilágot, ennek 
ellenére az Atari "93 környékére ígérte az első konzolok legördülését a futószalog- 
ról, amelyekben 64 bites RISC alapú processzor duruzsol majd - terveik szerint. 

Ez az újdonság erejével hatott a már konzollal rendelkezők számára és nagyon 
sa MNTT EK TT mindent elsöprő lesz a nagy múltú cég nexigen" gé- 

ráadásul a beígért 100-1.50 USD körüli ár is nagyon vonzóan hatott... Meg is 
kedő hitükben a Sega és Nintendo tulajdonosokat. 


hb végl konzolban, ami - meg kell kelnie 
jöeáédét az impozáns EZEStTáÓ Ta Viszek ; mieregy 
kie szembenéz veletek, brr... NAGYON klasszul nézett ki) a 
tak: egy 5 processzorból álló rendszer, ebből kettő a jén tek bela d 
(Tom és Jerry fedőnévvel), amelyek szinkronban dolgoztuk egy 
erős volt akkoriban). A grafikai egység Mára 591 rzés 
egy ódbites adatbusszal, és 2 MB-nyi gyors DRAM- 
skéje még mindig cartridge rendszeren alapult. Már ekkor 
nagy kampányba kezdtek a programozó csapatoknál, bemutatták, reklámozták a 
jlesztői rendszert is, nehogy úgy jérjonak, 7 a lynx esetében, hogy azért bu- 
kik majd meg a konzol, mert nincsenek srácok, akik játékokat gyártsanak rá... 
Ezek 7500-9500 USD körüli árba kerültek, és egyaránt használhatóak IBM PC- 
ken és Atari számítógépeken is, de saját fordítóval egyéb gépkípusokra szintúgy 
étvihetőek voltak. 


——r AZOK 














Amikor aztán az első His és a boltok polcaira kerültek, az áruk 200 USD kö- 
Crzlses tetőt - igaz, a hoz járt a Cybermorph 
kontroller is. Az züzleek közöt SERT aki 250 USD körül 
Kírália a Take, aminek meg is lett az eredménye: alacsony elodósi szám és fő 
szerűtlenség. ei hee az IBM gyártotta (ami erős pozitívumként ho- 
tott) és az Atori is indent a népszerűsítés érdekében foka lefonos Help- 
desk vonal, felhajtotta 20-éli is több külsős fejlesztőcsapatot — mégis, a média 
szkeptikusan mltet az új jövevényről. Mikor a konzol valójában eljutott a jó- 
tékörültekhez, a reakciók nagyon vegyesnek tűntek: néhányan azt kifogásolták, 
hogy a Jaguar ikke nem is tés bites rendszer, mert 2 db 32bít-es 
sardágsalk szk ik szinkroni ide a cég bizanyáoás a benükélen és 
már mér kiadot játékokon it vhogy! jen jesítményre bizony csak a 64 bites technoló- 
ja képes — a cartridge rends szer ellenére is. Ám a bajok igazán csak később kez- 
Táetete fejlesztőcsapatok KEZEK TK te see lé Té 
rogramozói felület miatt nagyon nehézkes volt (Sega Satum szindróma), jó né- 
ka csapat nem tudta befejezni a munkáját, mert olyan hibák merül 
kkel, andjelmatez sz projektet elölről kellett volna kezdeni — erre pedig 
sem idő, sem pénz nem vat A Jagvamak gyorsan bizonyítani kellett, különben 


eltűnik a süllyesztőben... 


A géphez kapott Cybermorph gamma sem győzte meg igazán a nagyközönsé- 
get, sokan a gyenge grafikája miatt minősítették a programot - ennek ellenére 
igazán remek darab volt. Az ezt követő program a Trevor Mcfur in the Crescent 
SZEGTAK ÖSSZ ÉN TAKAR ki) pedig egész egyszerűen nem volt befejez- 


"A Reiden és a Dino Dudes úgy néztek ki mint ha épp egy 16 bites konzol szájó- 

ból rángatták volna elő őket - semmi nem utalt arra, hogy ezek ó4 bites játékok. 
A Jagvar tulajdonosok kezdtek kételkedni a gépben - itt még volt esélye az Atori- 
nak, de ha ezek után sem tud felmutatni semmi érdemleges játékot, akkor csúfosan 
befördik oz új konzoljával. 

Szerencsére nem így történt: az utolsó pillanatban megjelent a Tempest 2000 és 
elhozta a klasszikus Atari 2600-as játékérzést - modem köntösben -, majd azt 
követték a Jaguar legjobban kedvelt és E eTete "a Doom, a Wolfenstein 
3D és az Alien vs. Predator. Egyben fejre állították az egész konzolpiacot, hiszen 
azelőtt ilyet senki sem látott — sok vevőt happoltak el a Nintendo és a Sega orra 
elől. Körülbelül 70 millió amerikai dollár folyt be tiszta nyereségként, ami elég volt 
ahhoz, hogy az Atarit elrángassa a csőd széléről, s újra stabil piaci helyzetbe jut. 
fassa. 


1994 karácsonya. Az év nagyon jól sikerült az Atarinak, de pontosan kará- 
csonyra nem maradt új programjuk sem — a Checkered Flag, a Kasumi 
Ninja és a Club Drive játékok hat hobár nagyon klasszak voltak, nem tudtak robbanr 
tani. Ha itt másként alakul a dolog, akkor valószínű, hogy az Atari is másképp vé- 
gezte volna. A Jaguar nyakán volt a Sega új gépe a Satu. Úgy tűnt, hogy a 
a gémer" társadalom talán mégis a Joguárra szavaz a SNES és a Sega Genesis 


1995-ben az USA-ban aztán színre lépett a Saturn, valamint a Playstation és 


minta várható volt a raj n megfeledkeztek az Atari üd- 
vöskééről, A 32. és 64 bit köz kölönöségek abszolút nem látszottak a konzolok 

















között, sőt! A Sony és a Sega technológiai bemutatói minden eddigi Jagvarba 
vetett hitet földbe döngöl 
gépekké tette őket ( 
ig). 

Az Atari is gyorsan piacra dobott eg pösze -ROM-ot, valamint egy Pro Controllert 


, a CD alapú technika pedig már eleve nagyon ütős 
nagy szerepet játszott a zenei CD lemezek lejátszása 


is a Jogvarhoz. Az előbbi még bb volumenű programok jelen: 
tek meg, utóbbit pedig speciális játékok használatához fejlesztették ki. Az új, multi- 
funkciós kontroller konpatbiis vot az előddel, sőt bizonyos régebbi játékokban a 
nagyon nehéz kombinációkat egyetlen gombbal is lehetett helyettesíteni. 





együttesen sem volt elég a győzelemhez: a Sony PS lett az ab- 
szolút No. 1, a ési Sk hárommillió eladott konzolt tudhatott maga mögött az 
év utolsó örseléregetán , míg a PS ennek a többszörösével büszkélkedhetett, Folya- 

tették a : gyártott mennyiséget, aztán "96-I ban egyesültek a JT5-el, 
Ea akkoriban számít hez gyártott lemezes meghojtókat. Az utolsó nagy 
cám, amit a Jagvar magának mondi S Hókéts Fight KÉR e 
nagyszerű programmal aztán szépen bealtatták a egykor szebb időket megélt cé 
get. A JTS-en belül az ataris méökök még Ezelz prototípus masinát, 
amit elis MEO SS II-nek és néhány valós(1) info ki is szivárgott. Arról ta- 
núskodtak, hogy a leendő konzol visszafelé 1005-ban kompatbilis az előddel és 
két-háromszor gek a jelenlegi piacvezető PS-nél. Később az Atari teljesen 
beleolvadt a JT5-be, amely egy rossz döntés következményeként leállította a teljes 
Jogvar II projektet... 


Bizonyos ideig még kaphatók voltak Jaguar játékok a boltokban, mint 
Szeget o srecl pocakos ahuek§ Clees Hájtot 
változata, de utángyártásra már nem került sor. A texasi i székhelyű Telegames 
még "96-ban is derotri piacra játékokat, az Atari rajongók már csak bennük és 

TEzÓlNST elgben b eeáe Salon éra sé Kesszlasó vál progtom ját 4 
d. az évben, mint pl. a : Worms, az Iron Soldier II, a World Tour Racing, sőt 

igazi Jogvar kiegészítő hardver is, ami ha nem "96-ban jelent volna 
mega tor nagyot robbanthatott volna a mulíplayer játékok terén. Az ICG nevű 

cég, tgjatdyú újonc volt a hardvergyártás szakmában, készített egy Cat8ox nevű hó- 
lózati adaptert (hasonlított egy ma használatos, kocsi csomagtartóban levő tuning 
erősítőre), aminek segítségével 8 (!) Jaguart lehetett hálózatba kötni. Az AirCars 
nevű program is támogatta ezt a funkciót. (Sok, kivezetéssel is rendelkezett 
a Catbox: 5-Video, RGB Monitor, Stereo LineOvt, fülhallgató kimenet, R5232 és a 
CaiNet portok, stb.) 


hsz Ar Jegoo orzejérok szála zeletőjén aététen gő fjonatam e 
Vész lömektési kartfelénéte rrogon sak kapot helyet Né 

ram már megjelenése pi kapta a ,rare" jelzőt, amely uni 
számított a k ek Sok kisebb tábor keletkezett a semmi 
lyek ma isvászk tovább az otori kultúrát - bulikon, rendezvényeken, Ata 
jö 1. A mai napig szerveznek ilyen összerölfenéseket a világ minden pont 


Ez azonban még együttesen 














TEVÉS leetéző égő a panálbán lessleslséjet bére holáot AK krémes; 
ÉGN miis szak egy ilyen bulin, látogasson el a hitp://jagfest.atori.org oldalra és 


sasoljon :) 










playstation 






dávl ha varázstornyot építünk, megjelennek a va- 
rázslatok, ha több egyverűjárat húzunk fel, ev- 
két kezemen is meg tudnám számolni, 9 idens módon több katapultot telepíthetünk. Vannak 
hogy hány program készült el ebben a stílus- rsze speciális épületek is, mint például a szélma- 
ban Playstationre. Ugyanez a helyzet a P52- 3 : s I" lom, vagy az adott királynőt ábrázoló szobor. 
vel, a GC-vel és az X-szel is, pedig ott már B e 0 suli Ezek némelyikének csak a morálra van kihatása, 
nem lehet a gépek hardver teljesítményé: - ; ilyen mondjuk az ivó is. Egységeket gyártani tehát 
vagy a kevés memóriára fogni a dolgot. Talán ú nem lehet, és a gazdálkodással sem kell bajlód- 
a fejlesztő túlságosan is PC-k világába kate- 4 ; nunk, joggal merül fel tehát a kérdés: mit csinálunk 
gorizálták a stratégiai játékokat? Badarság! 3 i In? Természetesen csatázunk! Harcolni 
Hibás előítélet! Biztos vagyok benne, leg: 4 h A elég érdekes módon, szinte kizárólag csak helyből 
alább ugyanannyi, ha nem több konzoltulaj: : issza 5 tudunk, a várkastélyunk köré felhúzott távolsági 
donosnak is bejön ez a stílus. (Read Alert ru- T § fegyverekkel. Ezek mindenféle katapultok, ágyúk, 
les!) Mindenesetre, amíg nem változik e téren d B M ezeknek a feltuningolt változatai, és hasonlók le- 
a helyzet, jobban tesszük, ha örülünk és meg- B ; ú hetnek. Hogy hány fegyverünk van, arról könnyen 
becsülünk minden megjelenő stratégiai játékot, 2 megbizonyosodhatunk, mivel ezek kéken vannak 
mint például a most váratlanul kiadott Baller- . ? V jelölve a radaron. A fegyvereket aktiválni az L1-el 
burgot is. Az introról az jutott eszembe, hogy ts A GT: E tudod, vagy a Háromszöggel. Vált a kamera, és 
ha már veszi a fáradságot, az időt, és a pénzt b. majdnem az adott fegyver szemszögéből fogod 
egy cég, hogy CG videót is készítsen a játékó- Háj 3 í d 5 látni az eseményeket. Próbáld bemérni az ellensé- 
hoz akkor erelyettesnélhütak tolnayalomi íj , ; E ges várkostály helyzetét lsegít a jobb felső sarok: 
frappánsabbat, humorosabbat is. No mind- a 7 É Én látható iránytő!), céloznod manuálisan kell. A 
egy. 1 ; z lövés után (X), megnézheted a becsapódás helyze- 
A játékot elég nehéz lenne bekategorizálni, 9 u tét (Kör), ehhez képest tudsz utána horizontálisan 
főleg mivel ilyen megoldással még csak nem is ; PI ég ld és vertikálisan is állítani/korrigálni a célkereszten. 
találkoztam tesztelői pályafutásom alatt. Talán Minden szerkezet újratöltése bizonyos idő alatt tör- 
ezt hívja a köznyelv állóháborúnak? Arról van 7 ténik, a fegyverek között a két alsó blokkal tudsz 
ugyanis szó, hogy a - figyelem szóvicc követ- i Nő váltogatni. A lövésekbe jó, ha belekalkuláljuk a 
kezik — helyben álló flekszinis semmilyen i szél erősségét és az irányát is! Ritka, de akad 
módon nem hagyhatják el a helyüket, azaz a F olyan fegyver is, amivel elhagyhatjuk a saját terü- 
távolból kell kiirtani az ellent. De ne szalad- c e r letünket és bemerészkedhetünk az ellenséges von- 
junk ennyire előre, nézzük, milyen lehető: E 4 B alak mögé, ilyen például a Zeppelin, amivel bom- 
ink vannak. A Tutorialt szálnak ajánlom, al bázni lehet. Ha már felhúztuk a fegyvereket és az 
a részletes kezelési útmutatóm (alant olvasha- ú épületeket, javarészt már csak célkereszt kalibrálá- 



























tod) után sem fognák fel mit és hogy kell csi- sával kell foglalkoznunk, nag észmunkára tehát 
nálni. Itt elég részletesen, három részben el- nincs szükség, csak ügyeljünk, hogy az épületein- 
magyarázza a bevezetőben szereplő kiskato- ket mindig megreparáljuk. Azt hiszem ennyi segít- 






na, a maga sajátos stílusá-. A Ep EZTTJUZTTg IELEAT 1 7 n új CETEN éggel, bárki nyugodtan 
ban :) A Campaign a jó: 4 í kk pe ) neklegate játéknak, in- 
ték gerince, itt a négy b ve err [4 z ci nentől kezdve már csak 
rálynő egyikének a szol- 7 É s 8 egy kis stratégiai érzéken 
gólatába szegődve kell vé- múlik a győzelem, ügyelj 
gigjátszani a hadjáratot. Ja ú A A ? arra, hogy mikor mil 
A Scenario egyfajta C8C- Sztssl af li 8 7 tesz, mit védelmezel, ho- 
s Skirmish mód, azaz a te 6. ÚN Aa Új; ű 9777 z gyan támadsz, mágiával 
állításaid szerint mega- 23 , í ali vagy nehéztüzérséggel, 
dott körülmények között LES k 78 esetleg, hogy mik a fel- 
folyik majd a harc. Itt min. SSE j E me k $- tű adatok az adott pályán. 
denbe beleszólhatsz, bá: k ü [ as Il Higgyétek el inkább szo- 
mit átállíthatsz, kicsit érde- É "es katn, mintsem bonyolult 
mes itt is szórakozni, mie- . [6 ez egyé Mi E ez az egész. Az apró be- 
lött nekiugrasz a hadjárat- Z Éz; E e 2 tűs szövegektől mondjuk 
nak, de szigorúan csak 1——— — ú Ölsllkenzss am tesztet] kifolyni majd a szeme- 
easy fokozatban, így akár tTEG a ülj 15 FALA fi tek... (A szemetek! :) 
gyakorlásnak is feltogha- 1 : I A 
tod a dolgot. A Hot-Seat hr ? 18 Is ÉRTÉKELÉS 
egy jópola opció, rendes ki L——eső EZ ad ze I — as IZÉT 
húzás volt a készítők ré- 5 ü ső a Ami a játék legnagyobb hi- 
széről, hogy ezt is bele tették, ez ugyanis a többjátékos (ÉL! Alta épület felhúzásába belekezde- bája, hogy hiába a rengeteg! üldetés és pálya, hamar 
mód. Egyszerre akár négyen is nyomulhatunk a játék- A ni. Build weapons - fegyvert unalmassá válik a monoton lövöldözés, a pálya másik 
kal, ezt pedig úgy oldották ng. ték körökre b AB É építhetsz. Auto Repair— a sé- végében található kastély ellen. Nagy kár, hogy nem le- 
jöve je CLA éw 2 

















van osztva, de mégis valós idi lik az idő, egy-egy 98 rült épületek automatikus hely- . het egységeket gyártani és azokkal harcba szállni, akár 

kör alatt kell gyorsan utasítgatnunk az embereinket, sörz ő reállításának ütemét adhat valós időben, akár körökre osztva. Mert az építkezős 

mert utána könyörtelenül kiveszi és továbbadja a gép zi ű ú Ő meg. Research - csak aké- rész is maximum csak addig érdekes, amíg ki nem fej- 
3 Z söbbiekben lesz rá szükséged,  lesztettél miden épületet, varázslatot és 


az irányítást. Nem mondom, hogy nem láttam ennél hag § 7 
használhatóbb megoldást még soha, de most be kell Frzz so ha már bizonyos épületek áll- . már nem tartogat semmi újdonságot a 
érnünk ennyivel. A Extra a játék elején még igencsak een : í nak, Ve ítt nézheted meg rad az ágyúk és a katapultok közti váltakozás, a célke- 
üresen árválkodik, ide gyűjthetjük a későbbiekben a vi- - sa [ ú a feltalálható dolgok listáját, reszt állandó után-igazgatása és az imádkozás, hogy a 
deókat, vagy a medélokat, Bevezetésnek ennyi asszem" 5 és itt is aktiválhatod őket. Ma- szél nehogy elvigye a lövedéket. A látvány is épphogy 
elég, ideje rátérni magára a kezelés, és a játékmenet 4 iz ic — csak akkor választható, csak közepes, ennél azért láttunk már szebbet is PS-en, 
ismertetésére is. 5 árás előzőleg építettél Va- . igaz nem mostanában. Az egyetlen, ami megmentette 
rázstornyot. Itt a varázslatokat az átlagos besorolástól, azok a hangulati elemek: a ze- 
kolyvaszthatod, nekem ötvolt nék, és a folyton pattogó, pofázó páncélos pubi beszólá- 
a maximum, amit a gép en- saj. 

gedélyezett. Persze minden 

építkezéshez pénzre és em- CSIPIM LEE 
berre van szükséged. Mindkét csipimlee€576.hu 
kijelzőt a képernyő tetején lá- 

tod. Ha pénzhiányban szen- 

vedsz, lehet az adó emelésével 


is próbálkozni, ezt a Négyzet 
lenyomása közben tudod állí- EBEKRE SET SHE SE EKET ] 


tani, bár hozzáteszem, nem 





KEZELÉS 


Szóval a 3D-s terepet és az objektumokat döntött fe- 
lülnézetből láthatod. Adott egy kastély, melyek a tulaj- 
donosa vagy (mivel ha még nem mondtam volna, a já- 
ték egy fantasy világban játszódik, középkori környe- 
zetben), ez amolyan főbázisnak felel meg. Ez mondjuk 
létfontosságú, tehát ha ilyen nem védi, rögtön húzzunk 
is köré erős védőfalakat és tornyokat. Ehhez R1-et kell 
nyomnod, ami a főmenüben visz. Itt az építkezésen kí- 
vül még egy csomó más opciót is találsz, ezek sorrend- 








ben a következők: Build Structure — itt tudsz egy új mindig sül el jól a dolog. Ha EZRES 
E kevés az embered, építs Farm- SALALSBI 
Ji house-t. A digitális pad SöZEtES 
és] egyébként csak a radaron va- jó 
És 1 ló MESS A szolgál, itt lehet a KÖZBBSS 
teas] ő A É különféle épületeket megvizs- 1-4 Játékos 
ks a álni érdi ő 1 memóriablokk 
Eater] gélni, st akár el is puszta analóg irányító (dual shock) 
b tani azokat. Maga az építke- 
zés egyébként nem egy nagy 4 érdekes megközelítése a háborúnak 
kunszt, mivel csak néhán X hamar unalmassá válik 





alapvető épület áll fendelkezés 
sünkre, amik szinte automati- 
kusan adják, hogy mi lehet 
belőlük majd fejleszteni. Pél- 





57A KNNZNI 


rád SZA É TE 


nászászíg ke 


risis], net végigélt 
orl eget 


e ölelte ölcbben 
é az enjütk tehát erre szót 
al repít lemes, vizortaj játék tartalmi- 
őshüllők la hang latilag sem hozza azt a mi- 
ember elvárna egy normálisabb 


keskeny egy próbálkozás, én a 
lás kategóriába sorolnám a Pilgromot: 


ú . CSIIMIFE 
e üt. epe veg vál 


csá PARTI A 


DINOMASTER PARTY 


LSP GAMES, SIMILIS 
MÁS VERZIÓ: JELENLEG NINCS 
grafika: 
játszhatóság: 
Í szavatosság: 
zene / hang: 
hangulat: 


BABY FELIH TENNIS 


LSP GAMES, SPARK 
MÁS VERZIÓ: JELENLEG NINCS 

grafika: 

játszhatóság: 

szavatosság: 

zene / hang: 

hangulat: 


2 pont 










playstation 








SBGT. 771 
RACIHG 


zerencsére Al 
(Games-es cucc 
5 cat 
ehavi termésbe, de azért egy Mi- 
GOT ák eszizeeli 
[e VANSAA e ee e aTÁD ATA 
ft selel lle eat Lo SG ÁG EN 


MINDEN TUD 1S TAPASZTALAT (REPLIKA) DIE MEKK sszágtáséal És ő 


EA LAeTa Tao tele telet áts ÁCS ULÓI 
















leg Amerikában van nagy keletje az úgynevezett . kiegészítős játékok, ahol színezni kell, vagy egy-egy CCA EL SL ree éel ee te] 
Féss játékoknak, bár már a nagy nyu- . tárgy darabjait kell beilleszteni a helyül kell versenyezni. Persze nem a é j 
gaton is egyre kelendőbbek az ilyen programok. . . marad a felhőfújás. Minden egyes teljesített játék utó hétköznapi életben állandó jelleg- mi — ui 
Valószi kan ue ei 


leg a Szezám utca és a hozzá hasonló TV kapunk egy-egy ajándékot, amit akár meg is vizs- IRSELONTAeee evet eA 
műsorok indíhatták meg a lavinát, ami mostanság már gólhatunk Szegi menüben. Ha esetleg mind a tíz . alábbis ÉRT CT ee LA u 
CELL AeÉ treat ala án zár álekes ás MM u set elkel ke ati dare All mondhatnám több a tizennyolc kerekű, mint téglatestekre hasonlítanak, ezt a látszatot 
ünk, hogy az ezeken felnőtt kisgyerekeket is maga alá me is, ahol az ajándékokat kell a helyükre raknunk. . a rendes személygépkocsi; lévén, hogy tőlünk . próbálják megtörni, a kanyarokban előbuk- 
temeti majd. ..). Ezeknek a műsoroknak és programok- Gyakorlott játékosok választhatják a Hard fokozatot is, ARE S TOK elre a Mt: elfele lt UaN jé B kerekek. Sokat gondolkoztam, 
nak sáváln TNS lest eaát al ae LA zttk ra jlaz ker Aezzo en lNae sake áz tettuk Az egyik rohadék épp a napokban ütötteel — hogy vajon mi értelme lehet a játéknak, de 
kat. Erről mondjuk, megoszlik az agyturkászok vélemé- játékok itt már időre mennek, és a kvóták is a duplá- cséza ját, akit itt a ház végében az . nem jöttem rá. Sajnos az én képzeletem ha- 
nye: van, akik szerint ez egy tökre szjúper dolog, a jukra vannak emelve. A kézzel rajzolt figurák és a hát lattemetőben földeltünk el. Volt is nagy sí- .  tárai nem terjednek ki odáig, hogy megért- 
kissrácok úgy tanulnak meg bizonyos dolgokat, hogy terek is épp annyira színesek, amennyire egy ilyen j. é, hát te mit keresel itt cicus... sem: az első helyezés esetén is megjelenő 
észre sem veszik, és mint mindennek, ennek is meg- — téknál az elvárható. Üdítő színfoltok a játékok közti fil- e Gyere csak ide, mutasd maga- Game Over felirat kinek nyújt elégedettséget? 
vannak az ellenzői. Ha az ember fiai vagy lányai ilyen. mecskék. Igazából az ilyen produktumokat nem lehet dat.... Arghhhhhhhh! :), hanem külön a Ha már összeszenvedtek nyolc pályát, ele 
típusú játék elkészítésére adják a fejüket, érdemes értékelni, mert nekem például az égvilágon semmit gyorsasági versenyekre feltuningolt speciális dolgozhattak volna még másfél órát a játék- 
megszerezni egy-vagy több ismert mesehős figui nem ér, de mondjuk Németországban szép számban változataikkal. Egyébként elképesztőnek tar- kal, így talán belekerülhetett volna, mondjuk 
nak a licencét, már csak az eladások szempontjából is. szokták a szavinni az ilyen játékokat a kisgye- ACTS A ÉSZZea mikre nem képesek a Cs vázá ss jele it ee fee ás El 
A DC STUDIOS sem tett másként, a nálunk egyáltalán .  rekeknek. Ajánlani is csak nekik tudom, ők még talán keso áfás a aj elk Meec élsÁL végigmenni a sááett [Zola selllisi 
nem ismerős Jim Henson"s Bear in the Big Blue House nem fogják negyed óra alatt teljesíteni. most nem csak a gyorsasági versenyekre miért... (Ha csak a pályarekordok megdönté: 
márkajogokat vették meg a játékhoz. Az elég bugyuta gondolok, ahol sokszor kétszáz kilométer per sének nemes céljából nem ülünk a volán mű 
név alatt futó történetek főszereplői tt med- e VTi zzölli órás sebességgel repesztenek, hanem például . gé) És akkor az uncsi zenékről, vagy a töltési 
vék (mily mi é -bó csipimlee€576.hu GÉ ikaros kamionokra is, vagy a kasz- időről még nem is szóltam... 
kiszorul bóbíigurák. A j j. SL kg eket OTT zal 
ra a kisebb korosztályt célozza meg, ÖV § miont is félig felállítani a Tzét MA] AT 
hogy minden menü előtt van egy kép: S ; jj MESS Ce EG fi 
ernyő, ahol teljesen részletesen (kiírva, — tásra, volt már több hasonló 
elmondva, plusz még ábrázolva is program, viszont ha jól tudom ez 
van) elmagyarázzák nekünk, hogy mi- 8 6 CS oja Aaa tsa ez ezi 
ként lehet navigálni a menükben, és KLTE Szeles zza) A 
mit hol találunk. A mi esetünkben a CAN eleted A 
sebbik medvének Ojo-nak van a szü- ő - kV nagy csodálkozva nézegettem, 
letésnapja, az ajándékok azonban X hogy milyen sok játékmód talál- 
nem hullnak ödk úgy a medve ölébe, ú ható a korongon, amíg le nem 
mindenféle mini-játékban kell azokat j esett, hogy nem opciókat látok, 
megszereznünk. Ezeket a ház külön Lee EL eőteásaezál 
böző helyiségeiből tudjuk elérni. A tíz Bf 8 7 ugyanis 8 pálya található és 
féle mini game igen egyszerűre sike- slussz. Se bajnokság, se egyszeri 
rült, kettőben az aláhulló tárgyakat verseny, vagy többjátékos mód. 
(tollpihék, avagy pattogatott kukori- y 5. Választhatunk csapatot is, ami 
cák) kell elkapdosnunk, aztán vannak Co Me ve tS 
a reflexjátékok, mint például a táncos, vagy a grima- meg a (ESTE a EAK De áA 
szolós, ahol csak a megfelelő gombokat kell lenyom- BEAR IN A BIG BLUE HOUSE formára, méretre, kinézetre megegyező, csak 
nunk jó ütemben. Ezeket követik a memóriajátékok, színben eltérő kamionnal kell felvennünk a 
amikben meg kell jegyeznünk dolgokat, és vannak a versenyt. Az irányítás a fék és a gáz haszná- 
- r vi ma latára korlátozódik, nincs tehát manuális vál- 
EFodteB ilzzooS MAS Va a tág ee ea tá 





























































TRUCK RACING 


MIDAS 
MÁS VERZIÓ: JELENLEG NINCS 





Eau 
MÁS VERZIÓ: GBA, GC 
















JOCSZDELÉDOK A NA LE TÉS eT SÁS ás ree lále rák 
szavatosság: siralmas Teri ECET NES ee OV. KET SSZEG EEG T 
ZEME.[/ DEE eliseoS KáLLetéta, ÜZ Tul ele] E [eltel zseb ege hl 
HEELTT OLE nehézségi fokozat fogja eldönteni. Az ütkö- szkezdohokeke 


zésekkel vigyázzunk, mert ellenfeleinket úgy 
istenigazából nem lehet letéríteni az előre 
magadott útvonalukról... A grafika jóindulat- 
EHEZ ie 63 özepes, de ezt is in rad Ci 
PET Áta] gánal heti, mintsem a látványnak. 
EE BE rsetseS TM RÁSE LÁB Ettől 5) zet túlságosan is lejön a képernyőről, 
ogy az összes pályán ugyanazokkal vagy 
Í D on Li hasonló tereptárgyakból építkeztek a készí- Í új 5 4] on Li 


ÜZ ea eleL SL TL tele lee e EZT Le Zoli 


analóg irányító (dual shock) 
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246 TERELÉSE - A MEGSZÁLLOTT JÁ 


Comgame "576" Kft 
1329 Budapest, Pf: 24 
Ha megrendeled 
(rózsaszín utalványon küldöd a pénzt) 
az 576 Konzol valamelyik korábbi 
számát, akkor a postaköltséget 
mi fizetjük! 
Na ez így már elég kedvező, nem? 


Ha most egy évre előfizetsz az -ért kapod meg a 11 új számot 
4. tiéd lehet további Ő általad kiválasztott korábbi számunk! 








TESZ 





inoszauruszok. Az emberek fantázi 
Ds is izgatták ezek a fantasztikus lé- 

nyek, amióta csak világ a világ. A régi ko- 
rokban a sárkányokat mintázták róluk, de igazán 
népszerűvé az első konkrét díinó leletek megtalóló- 
sa után váltak ezek a 65 millió évvel ezelőtt kihalt 
állatok. A múzeumokban és ismeretterjesztő filme- 
ken bemutatott hol nagyobb, hol kisebb csontvá- 
zak csodálatot váltottak ki a tudományok iránt fo- 
gékony emberekből. Ahhoz azonban, hogy a tár- 
sadalom minden rétegébe beivódjon az őshüllők 



























létének tudata, többre volt szükség, mint néhány 
segyszerű" csontvázra. Ehhez minden embernek 
látnia, hallani kellett egy élő, lélegző, mozgó, 
bömbölő dinoszauruszt — és ehhez kevés volt Den- 
ver :) 

A , forradalom" "93-ban következett be, amikor 
megjelent a Jurassic Park című film a mozikban. 
Ez az alkotás több volt egy egyszerű popcorn mo- 
zinál, leginkább olyan hatást váltott ki, mintha 
Hollywood és a National Geographic közösen ké- 
szített volna egy filmet. A JP sikere több tényező- 
ből állítható jól össze. Először is hihetetlennek tűnt 
akkoriban, hogy a számítógépes animációk és 
trükkök milyen tötolós fejlődésen mentek keresz- 
tül, hisz nagyrészt ilyen technikákkal tették teljesen 
élővé, sőt redlisztikussá a dinoszauruszokat (ne fe- 










ledd, "93-at írtunk és a film még mai szemmel is 
megállja a helyét!). A látványhoz hozzájárult a ki- 
váló színészi gárda, no meg maga a rendező Ste- 
ven Spielberg is. Mindez azonban kevés lett volna 
(mint ahogy azt a folytatások bizonyítják) a jelleg- 
zetes hangulat nélkül, mely a nagyszerű tudomá- 
nyos háttérnek volt köszönhető, ami olyan jól volt 
prezentálva (gondolj csak a kis szúnyogos bemu- 
tatóra, a borostyánkővel és a megsékézorvátoli 
Lord Richard Attenborough-val), hogy a mai napig 
nem tudom eldönteni, hogy mi igaz belőle és mi a 
kitaláció. A Jurassic 
Park hatására formáló- 
I dott meg az emberekben 
a ma már klasszikusnak 
számító dinoszaurusz 
i képe. A köztudatba be- 
ivódtak Gt tudomá- 
nyos nevek, mint a Rap- 
I tor, T-Rex, sőt a közön- 
ség itt láthatta először, 
hogy gyakorlatilag mire 
is képes a klónozás, 
mely manapság kavarja 
a maga viharait — 
egyébként klónozás el- 
méletét már 1938-ban(!) 
kidolgozták. Nem csoda 
hát, hogy óriási siker lett 
a film, melyet stílszerűen 
mondva több rosszabb 








klón követett. Egyre-másra jelentek meg a B kate- 
jóriás mozik, melyekben újra és újra feltűntek a 
dinoszatuszok 504 magának a Jurassic Parknak 
is még két folytatása készült, ám ezek közül már 
egyik sem ért el olyan átütő sikert, mint tette azt a 
legelső. Talán azért, mert nem voltak jók az ará- 
nyok, a rendezők többsége (még Spielberg is a 
második résznél) inkább a hatásvadász, horror je- 
lenetekre helyezte a fő hangsúlyt, no meg a még 
látványosabb és harsányabb technikai újításokra. 
A National Geographic-os érzés kiveszett a későb- 
bi dinoszauruszokat felvonultató filmekből és át- 
csapott ízléstelen horrorba. Persze ez mit sem von 
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le az eredeti film értékéből, amit a mai napig szí- 
vesen megnézek. 

Most pedig nézzük mi a helyzet Jurassic Park te- 
rén a játékok világában. Emlékszem már anno 
SNES-re és MegaDrive-ra is özönlöttek a témát fel- 
dolgozó alkotások, és a roham nem állt meg a kö- 
vetkező generációs konzolokon sem. Igazi sikert 
azonban egyik sem ért el. Közben JP téma olyan 
oldalágakat is növesztett, mint a Dino Crisis, mely 
talán az egyetlen igazán sikeres játék, mely a di- 
noszauruszokkal foglalkozott. Sajnos bekövetkezett 
az az állapot, hogy a sok gyenge minőségű JP já- 
ték és az egyre gyengébb filmes folytatások miatt, 
hajaz ember meghala a dmetrégönyaláni ki: 
szadrangú anyagra gondol. Én magam is kétkedve 
fogadtam a legújabb Jurassic Park játék, az Ope- 
ration Genesis megjelenését, hisz először az jutott 
eszembe, hogy egy újabb bőrt akarnak csak lehúz- 
ni a már így is csupasszá váló témáról. Gondolom 
abból, hogy 4 oldalt szántunk neki, már rögtön ki- 
találtad, hogy nem ez történt! A JP: Operation Ge- 
nesis egy igazán jó stuff, sőt azt is megkockázta- 
tom, hogy az eddigi legjobb Jurassic Park, sőt a 
legfrankóbb építgetős (vagy ha úgy tetszik szimulá- 
ciós) stratégiai játék, mely eddig PS2-re megjelent! 





Igen, jól olvastad az 
előző blokk záró 


mondatát! A JP:OG nem más, 
mint a régi Theme Parkos, Sim 
City-s építgetős stratégiai stílus 
PS2-es reinkarnációja, persze 
Jurassic Parkos környezetben. A 
Theme sorozat ugyan nem tarto- 
zott a kedvenceim közé, de a 
Sim City-t nagyon szerettem. Emlékszem, még 
SNES-en szereztem be nagy nehezen (a Mortal 3- 
at cseréltem rá, megérte, mert nemcsak egy jó já- 
tékot, de némi pénzt is kaptam érte, egyébként is 
elegem lett a monoton bunyóból). A folytatást (Sim 
City 2000) aztán PS-en kaptam. 
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playstation 2 ) 
Azok kedvéért, akik nem találkoztak a Sim City- 
vel és nem tudják miért is lett stílusteremtő ez a cím 
(hisz konzolon soha nem volt annyira népszerű, 
mint PC-n), jöjjön egy kis visszatekintés. A Sim 
City lényege, ég , kaptál egy nagyobb földdara- 
bot, melyen fel kellett építened egy kompletten mű- 
ködő várost. Te voltál a leendő világváros 
ő..akarom mondani föpoldármeste 
re, így azt tehettél, amit akartál. A fő cél egy gaz- 
daságosan üzemelő, óriás metropolisz felépítse 
volt, mely otthont adott sok-sok embernek. Ehhez 
munkahelyeket kellett teremteni , utakat, infrastruk- 
túrát, lakóparkokat, szórakozóhelyeket és minden 
olyan dolgot kellett építeni, mely része egy jól mű- 
ködő városnak. A Sim City-t több hasonló alkotás 
követte, a legsikeresebb ezek közül a Theme Park, 
illetve később a Theme Hospital lett. Most marad- 
junk az előbbinél, melyben nem egy várost kellett 
felhúzni, mint a Sim City-nél, hanem egy népszerű 
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tin Genesis alapötlete 
teljes egészében a 
majd ? éves Theme 
Parktól származik: 
Fel kell építened, 
sőt vonzóvá kell 


dámparkot! A JP: Opera- 
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Jurassic Parkodat! 
tt tenyészthetsz, utat épít- 
nségcsalogató látványossá- 
got is felhúzhatsz! Ugye milyen jól hangzikei És 
nem csak jól hangzik, hanem tényleg jó is ez a 
stuff. Az építgetős síratégiai játékok kedvelői szó- 
mára egy igazán szórakoztató felüdülést jelent, 
már csak azért is, mert PS2-re eddig kizárólag há- 
borús stratégiai játékok jelentek meg, ehhez ha- 
sonlóak nemnagyon TÁN a JP: OG nemcsak a 
fest megjelenése miatt jó, hanem lehetőségei és 
angulata miatt is. Ugorjunk is egyből fejest a sű- 
rűjébe és lássuk az anyag legfontosabb ismérveit, 
azaz a játékmódokat, a kezelést. 








Kezdjük talán a főmenüvel. A legelső pont, 
amely választható az Operation Genesis. Tulaj- 
dönképpen ez jelenti főjáfékot. Arcélod itt; 
hogy egy trópusi szigeten felépítsd a saját Juras- 
sic Parkodat. Minél jobb a parkod, annál több 
vendég érkezik a parkba és annál értékesebb 
fszt] kapsz, melyet a játék csillagokban 
fejez ki. A cél, hogy elérd a legmagasabb öt csil- 
lagos fokozatot. 
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Mellette találod az Exercises pontot, mely tulaj- 
donképpen a gyakorlásnak felel meg. Ugyan 
minden fojjósaúb dolgot leírok a cikkben, de 
azért egyszer nem árt, ha végigfutjátok ezt. 

A következő érdekesség a Missions, melyben 
egy kocsit vezetve kell fotókat csinálnod dinók- 
ról. Kezdetben egyszerűen csak le kell kap- 
nod néhány jószágot, később azonban 
már lesznek olyan küldetések is, melyek- 
ben speciális helyzeteket kell lencsevégre 
kapni. Ilyen például amikor egy rat belős 
zó fenevad megtámad egy másik állatot, 
illetve meg egyéb érdekes helyzeteket is (h. 
mit azt küldetés előtt tudod elolvasni) meg kel 
örökíteni. Jópofa dolog, később az építgetős rész 
után érdemes kipróbálni. 
Izgalmas a menüpont a Dinopedia. Itt ugyanis 
szinte mindenről olvashatsz, amit csak tudni lehet 
a játékról. Infókat találsz a dinoszauruszokról, le- 
het képeket nézegetni stb. Sőt egy-két tippet is ol- 
KM pld. milyen fajtákat érdemes egy ket 
ecben tartani, de infókat találsz az etetésről is. 
Annyi lehetőség áll itt rendelkezésre, hogy mire 
végigolvasod vagy nézed őket, tuti eltelik 1-2 
óra. 
Az Options és a Load Game pontok gondolom 
nem szorulnak különösebb magyarázatra. 








KEZDETEK 

Most pedig lássuk a legizgalmasabb részt, azaz 
hogyan is néz ki egy igazi Jurassic Park felépítése. 
Válaszd tehát az Operation Genesis módot és lás- 
suk mi is vár rád! 

Első lépésben választanod kell egy szigetet, amin 
fel fogod építeni a parkodat. Mindjárt a sziget 
méretét (Shape) kell megadnod. Gyakorlott játéko- 
sok választhatnak extra nagy és extra kicsi méretet 
is (ízlésnek megfelelően, hisz mind a két verzióban 
rengeteg kihívás rejtőzik), de kezdő játékosok szá- 
mára egy közepes méretű pontosan megfelel. 

A következő pontban megszabhatjátok, hogy 
mennyi fa (Trees) legyen a szigeten. Ez látszatra 
nem olyan fontos, de később még lehet jelentősé- 
ki A dinoszauruszok (főleg a növényevők) kedve- 
lik a fás környezetet, ami ugye azt jelentené, hogy 
jó, ha sok fát teszel a térképre. Viszont az is hoz- 
zátartozik az igazsághoz, gy csak az őskorban 
élt fákat kedvelik igazán, én pedig úgy vettem ész- 
re, hogy a szigeten alapból modern, mai fák bur- 
jánzanak. Magyarul ez azt jelenti, hogy minél 
több fát db annál nehezebb lesz a játék, 
hisz később vághatod ki őket saját pénzen - és ül- 
tethetsz ősfákat! Szóval csak óvatosan a fával — 
egy keveset azért telepíts, hogy ne legyen olyan 
kopasz a sziget, mert a látogatók meg a csupasz- 
ságot nem szeretik — hiába, ezért nehéz mindenki- 
nek az igényét kielégíteni! 

Érdekes kérdés a hármadik pont, a folyók menny- 
iségének (Rivers) meghatározása. Első ránézésre 
azt mondhatnánk, hogy minek víz a szigetre, csak 
felesleges természeti akadály; mely megnehezíti a 
későbbi építkezést. Ez elméletben így van, de ha 
hozzáteszem, hogy víz nélkül a dinoszauruszok 
szomjan halnak (mint minden normális élőlény), 
már megértitek miért is van szükség folyókra, ta- 
vakra. Olyan nagyon sok nem kell, közepesnél 
Egiekkelégvésebbt 

Az utolsó lehetőség a hegyek mennyiségének 
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megszabása (Mountains). Ez nem csak esztétikai 
kérdés, mert ha túl sok a hegy, akkor később az 
építkezésekhez drága talajegyengető munkákat 
kell majd végezni. Én mindig egy kevés hegyet tet- 
tem le, hogy azért mégis csak kinézzen valahogy 
a szigetem. 

Ha esetleg nem tetszene a játék által eléd tárt szi- 
get kinézette, akkor a Kör megnyomásával gene- 
rálhatsz újat. Generálás előtt állítsd be, hogy mi- 
ből mennyit akarsz, és gép úgy állít neked elő egy 
testre szabott szigetet. Ha mindennel megvagy az 
X-szel kezdheted is a mókát. 










Hosszabb töltögetés jön, majd eléd tárul a játék 
3D-s képe, mely elég jól néz ki. A bal oldali ana- 
lóg karral tudsz mozogni, a jobb oldalival pedig 
forgathatod a képet, esetleg zoomolhatsz is, ami 
tára dolog, mert mindent megvizsgálhatsz közel- 
ről. 

Nézzük először a képernyőt. A bal felső sarok- 
ban láthatod, hogy épp mennyi pénzed van, ez 
kezdésnél 60 ezer dollár, ez alatt pedig az évet, 
hónapot, néha a hőmérsékletet láthatod. A jobb 








felső sarokban egy kicsi dinót meg egy embert lát- 





hatsz, mellettük egy számmal. Ez a kitenyésztett ál- 
latok, illetve a látogatók számát jelöli. A jobb alsó 
sarokban a beérkezett emailek számát láthatjuk. 
Ez mindjárt magyarázatra szorul. A parképítést 
több munkatársunk segíti, akik elektronikus levelek- 
ben közlik velünk a mondanivalójukat. Érdemes a 
kapott leveleket azonnal elolvasni, mert sokszor 
roblémákra hívják fel a figyelme. Ilyen például, 
Hé megbetegedett egy dinoszaurusz, kevés a lá- 
togató, sőt néha a vezetőség is leveleket küld, me- 
lyekben felhívják a figyelmedet, hogy mi az, ami 
még hiányzik a parkból, mit kéne még hozzátenni. 
Érdekesség, hogy a levelek küldői egytől egyig a 
Film szerertőiát Alan Grant. Ha már itt tartot- 
tunk, akkor nem árt, ha mindjárt munkát adunk se- 
gítő csapatunknak. Az első levél Ray Granttől jött, 
aki megadja, hogy mi az, amit először tenni kéne, 
azaz milyen épületeket kellene először felhúzni. Er- 
re mindjárt ki is térek, de először válasszátok ki 
Alan Grant és Harry Wu levelét. Ők ketten végzik 
ugyanis a két legfontosabb munkát, azaz az ása- 
tást és a kutatást, mely nélkül nem tudsz a későb- 
biekben dinoszauruszokat előállítani! Ahhoz, hogy 
állatokat tudj tenyészteni szükséged lesz DNS-re. 
Ezeket a DNS-eket a világ különböző pontjain fo- 
lyó ásatásokon lehet kilapátolni a talajból. Ha ta- 
lálsz ilyen DNS-t, akkor bp a képbe Harry Wu, 
aki a Kiss géneket felhasználva nekikezd új fajok 
kikisérletezéséhez, vagy a meglévők tökéletesítésé- 
hez. Tehát mielőtt bármibe is kezdenél, lépj rá 
Alan Grant emailjére és nyomd meg az X-et. A vi- 
lágtérképre kerülsz (a menü neve egyébként Fossil 
Hunt, a Körrel kérhetsz infót). Az FH felirat alatt 












LL 
YA 
kát (Available Team5). 
1 Itt az elején még csak 
I egy van, de akár ve- 
(I. hetsz a Négyzettel töb- 
ber is, csak vigyázz, 
mert rengetegbe kerül! 
A térképen a zöld kö- 
röknél lehet ásatást vé- 
gezni (azaz kutatni a 
i  DNS-ek után), a laka- 
I tocskákkal lezárt helye- 
ket később lehet meg- 
nyitni, de maximum 
I csak hármat. Állj tehát 
rá az egyetlen nyitva ál 
i ló kütatóközponíra, és 
nyomd meg az X-et. 
1 Egy újabb helyre ke- 
rölsz, ke. szen há- 
I rom (esetleg eggyel 
több vagy kevesebb) 
helyre küldheted kutató csapatodat. Fontos szem- 
pont, hogy az adott kutatóhely az őskor melyik pe- 
régesából féecieél hez nek. ] áss SRS 
periódus megszabja, hogy milyen fajtájú példá- 
nyokat tudsz majd később tenyészetni, erről a Di- 
nopedia menüben olvashatsz részletesebben. Ott 
tanulmányozhatod a periódusokat és a hozzájuk 
kapcsolódó példányokat. Fontos szempont továb- 
bá, hogy a telep mennyi lelettel rendelkezik (Con- 
tent). Érdenesébb a gazdagabb lelőhelyeket felde- 
ríteni. Mindegyik kutatóhelyre csak meghatározott 
számú csapatot lehet küldeni. Válasz tehát ki 
egyet, és nyomj X-et. Alul a Progress feliratnál lát- 
hatod, hogy mennyi idő kell, hogy felszínre hoz- 
zák a friss DNS-t. Ezután folyamatosan kapod 
majd a jelentést Granttől, hogy a kutatás milyen 
eredménnyel járt — ha nem találnak semmit, küld 
őket új telepre! Később majd nyithatsz meg több 
kutató telepet (ahogy nő a parkod), ekkor érdemes 
lesz más földrészeken is ásatást kezdeni. Tehát ne 
mind a hármat Amerikában nyisd meg, hanem le- 
gyen Afrikában és Ázsiában is egy. Itt most már 
végeztél is, kiléphetsz (Háromszög). 
Térjünk rá Harry Wura - állj rá a levelére és 
nyomj X-et. A Research menübe kerülsz. Na ez 
egy elég tágas menü, van itt sok minden. Ha majd 
építkezni akarsz, észreveheted, hogy nem mind- 
eg épületet lehet azonnal felhúzni, sőt akad 
több olyan funkció, mely nem választható — pld. 
szafaritúra, pihenőhely, erősebb kerítés stb. Ez 
azért van, mert előbb ki kell fejleszteni ezeket az 
épületeket és lehetőségeket, itt ebben a menüben. 
Öt kategóriában találod meg a fejleszthető dolgo- 


tál 


láthatod, hogy hány csapatod végzi a kutatómun- kat. Lássuk ezeket: 











Amenities: ezek a luxuscikkek, melyek meg- 
könnyítik a látogatók életét, esetleg esztétikusabbá 
teszik a környezetet. Ilyen például az ajándékbolt 
(ésévenirlezíroszáváleszto teto Tee 
ernyő a vendégeknek, ha esni kezd (Umberella, ez 
is jó dolog, gyakran vannak viharok), pihenő hely 
(Rest Area) stb. Érdemes ezeket kifejleszteni, szere- 
tik őket a vendégek! 

Attraction: látványos szórakoztatóhelyeket lehet 
kifejleszteni, mint például a szafaritúra, ballontúra 
a park felett, jobb kilátó stb. Szintén parkod 
zerejét hivatott növeli, ráadásulíjó bevételi forrás 
is egyben. 


Dinosat 





kat a már ismert betegségek ellen ki- 
fejlesztett vakcinákkal, de lehet gyorsabbá, erőseb- 
bé is varázsolni őket. Ez később lesz jó. 

Security: a parkodat biztonságosabbá alakító lé- 
tesítményeket fejleszthetsz ki. A biztonság fontos, a 
látogatók nem jönnek, ha nem 1006 a védelem. 

Rangers: a biztonsági szolgálat helikopterét erő- 
sítheted fel. 

Vaccines: a dinoszauruszok sajnos néha megbe- 
tegszenek, ezért ki kell fejlesztened nekik vakciná- 
kat, amivel beoltva megóvhatod őket a korai halál- 
tól. Ha egy beteg állatra figyelsz fel, vagy erről 
kapsz emailt, rögtön 
kezdj neki az ellenszer 
kikísérletezésnek. Sze- 
rencsére a betegséget 
kiírja a j a rá- 
nyomsz a bajba jutott 
dínoszauruszra. Jelöld 
ki a beteg példányt és 
nyomj rá a beoltásra, 
hamarosan megérkezik 
a helikopter éstscdja 
az MELEEE Ti 

Tehát válasz ki eg) 
olyan dolgot, amit k 
akarsz fejleszteni (ügyelj 
arra, hogy pénzbe ke- 
rült), majd lépj ki. Én 
egyébként itt az elején 
az Amenitiest fejleszte- 
ném a helyedben, de 
d bízom. 

Miközben itt tanulmányoztad a lehetőségeket, va- 
lószínűleg megérkezett vagy hamarosan megérke- 
zik Grant doki levele, mely tájékoztat, mit találtak 
az ásatáson. Ha rányomsz a levélre az X-szel, 
rögtön a Genetics Lab menübe kerülsz. Itt lehet új 
dinoszaurusz fajokat kikísérletezni, illetve a meglé- 
vőket tökéletesíteni. Új fajt akkor tudsz előállítani, 
Haralterélélkezésée aló génálémény eln öz 
5096-ot, ez azonban még csak arra jó, hogy egy- 
két ,prototípust" alkoss. Érdemesebb 1009-ra 
(vagy annak közelébe) fejleszteni a génállományt, 
mivel ez alatt az állataid életkora nagyon ala- 
csony lesz, könnyebben megbetegszenek, elhulla- 
nak stb. 

Tehát itt vagyunk a laborban. A Fossil Inventory 
felirat alatt ikonokat láthatsz, melyek jelképezik a 
DNS-t. Nyomj rá mindegyikre oz X-szel és Dr. Wu 
neki áll a DNS-I fajok kikísérletezésének, 
vagy a meglévők tökéletesítésének. Innentől kezd- 
ve, harójjDNIS-t kapsz, azonnal bizd meg Wut, 
hogy lásson munkához. Később, ha több pénzed 


lesz, a Fossil Marketben vehetsz magadnak DNS-t, 
ez akkor jó, ha már nem találsz új fajokhoz géne- 
ket, vagy valamelyikhez hiányzik egy elem, esetleg 
kimerültek a lelőhelyek. Érdekességképpen elmon. 
dom, hogy néha a kutatók nemcsak DNS-t, hanem 
kincseket (arany, ezüst stb.) is találnak, melyeket jó 
pénzért ellehet adni — a laborban nyomj Négyze- 
tet és eladhatsz bármit. Érdemes csak akkor meg- 
válni ezektől a kincsektől, ha anyagi helyzeted le- 
romlott, vagy ha mínuszos lett a költségvetésed. 
Ha esetleg ez bekövetkezne, akkor a vezetőségtől 
egy bizonyos türelmi időt kapsz, és ha azon belül 
nem tudsz nyereséget termelni , akkor kirúgnak. 

Nos most hogy már beindítottad a kutatásokat és 
a fejlesztéseket, nem árt neki látni a park felépíté- 
sének sem. 


ÚT A MEGNYITÁSIG 


Érdemes egyébként tényleg a fentiekkel kezdeni 
a játékot, mert így már tisztába kerülsz az alap- 
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vető dolgokkal, no meg beindítod a kutatást, fej- 
lesztést is, amit soha nem lehet elég korán kez- 
deni. Nem beszélve arról, hogy mostanra már 
xakad egy-két jobb génállományú dinó, így az el- 
ső példányok hosszabb életűek lesznek. Innentől 
kezdve, ha emailt kapsz, mindig adj munkát 
Wunak és Grantnek. Most azonban lássunk neki 
az első épületek felhúzásának. 

Először is keress egy nagyobb síkságot, ahol 
van hely építkezni. Legyen a közelben folyó, 
vagy tenger is. A jobb alsó sarokban láthatod a 
kicsi térképet, így kereshetsz rajta megfelelő he- 
lyet. A Négyzettel léphetsz a menedzser menübe. 
Mindjárt egy dinoszaurusz tenyésztő telepre lesz 
szükséged. Válaszd ki a Build pontot és ott is a 
Dinosaurs opciót. Itt legfelül találod a Hatchery-t 
azaz a keltetőt. Tedd le egy tágas helyre. Mielőtt 
tovább mész, állj rá a keltetőre és nyomd meg 
az X-et. Itt megnézheted, hogy milyen fajtákat le- 
het tenyészetni. Egyelőre szinte biztos, hogy nö- 
vényevőt (Herbivore) lehet, nem pedig húsevőt 
(Carnivore). Ha lehet is húsevő ragadozót te- 
nyészteni, biztos, hogy nem tökéletes génállo- 
mánnyal. Ez azért fontos, mert keltető mellé fel 
kell húznod egy etető-berendezést. Ha láttad a 
filmet tudod, hogy a dinók nem tudnak saját ma- 
guk megélni, etetni kell őket. Ezért el kell dönte- 
ned, hogy egy keltető épület milyen típusú vadat 
fog tenyészteni, ragadozót vagy növényevőt. Azt 
ugye nem kell mondanom, hogy egy helyre nem 
érdemes telepíteni mind a kettőt, mert annal 
előbb utóbb az lesz a vége, hogy életbe lép ,az 
én erősebb vagyok, ezért megeszlek" mentalitás, 
azaz a Carcharadontosaurusok és egyéb feneva- 
dak kiirtják a békés levélrágcsálókat. Ezért aztán 
a növény- és húsevőket külön ketrecbe tartsd! 
Építs egy növényevőknek megfelelő Herbivore 
Feedert (ugyanott lehet felépíteni, mint a keltetőt). 
Ha ez megvan, akkor a Dinosaurs menüben vá- 
laszdikíra Low Secuíity Fence nevű épíményi, 
ami nem más, mint a kerítés. Ezzel vedd körül a 
keltetőt és az etetőt. Ha ragadozókat akarsz te- 
nyészteni, fejleszd ki az erősebb kerítést, kitörni 
ugyan a gyengébb kerítésből sem fognak — ne- 
kem legalább is soha nem törtek ki — a ragado- 
zók, de jelentősen növekedni fog a látogatók 
biztonságérzete. Válassz egy tágasabb teret, Fi- 
gyelj arra, hogy ismét legyen a közelben víz, 
vagy tenger. Erdekes, 
hogy a dínók szeretik a 
tengervizet is, azt is 
megisszák, ha szomja- 
sak és nem lesz semmi 
bajuk. Kerítsd be egé- 
szen a területet, ne 
hagy rajta egy kijárót 
sem (még a tengerpar- 
ton sem!), mert a ven- 
dégek nem fognak jön- 
ni, ha az állataid kint 
kószálnak a járdán. Ha 
körülkerítetted, akkor 
állj rá a keltetőre és 
kezdj neki legalább két 
vagy három dinoszau- 
rusz kitenyésztésének. 
Közben az etetőre is 
állj rá és állítsd be, 
hogy Paleo Bale nevű 
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kaját adjanak, ami kicsit többe kerül, de egész- 
ségesebb Az Environment pontnál tudsz telepíte- 
ni ákat (csak Paleo fákat ültess!), esetleg tavat 
(ha nincs víz a közelben), de ki is jénltheléz 
síkságokká hegyeket (Flatten), vagy telállíthatsz 
hegyeket (Mountain). Ha ez megvan, akkor lépj 
a Build menübe és az Ammenties pontot válaszd. 
Keresd meg a Park Entrance-t, azaz a park bejá- 
ratát. Kicsit távolabb, mint ahogy a ketreced fel 
épült tedd le — ne túl messzire. A Build menüben 
válaszd a Paths pontot és építs utakat a park be- 
járata és a ketrec között. Ügyelj arra, hogy az 
utak mellett legyen elég Szábadi hely más épüle- 
tek számára is, tehát ne közvetlenül a ketrec mel- 
lé építsd — érdemes az utak mellé kukákat és pa- 
dokat is jen mert Sz les A 
nem fog olyan gyorsan gyűlni, utóbbinál pedig 
ENElen a veredégjekál Ha megvannak az el- 
ső utak, kattints rá a bejáratra és először hatá- 
rozd meg a belépő árát. Ezt kezdetben elég lesz 
200 dolcsin hagyni, de később, ha már több lesz 
a luxus, fel lehet menni 400-ig, sőt tovább is. Ezt 
neked kell eldönteni, annak tükrében, hogy jön-e 
elég vendég, vagy sem. Ha minden készen áll, 
nyisd meg a Jurassic Parkot! 


FELVIRÁGOZTATÁS 


A parkunk megnyílt, de még hátra van a na- 
gyobb munka, fel is kell virágoztatni! Hamarosan 
megérkeznek az első vendégek és ezzel megkez- 
dődik az őrült verseny. Ki kell ugyanis szolgálni a 
telhetetlen igényeiket! Nem elég nekik a több mil- 
lió éve kihalt állatok látványa, enni, inni, pihenni, 
szórakozni vágynak! Először nemjárt fejlesz- 
teni a védelmet. Ehhez építs fel a Build 
menüben a ." 











Security épületet £ 

mondjuk a bejárat közelé- 

be. A védelmi központtal 

egy helikopter is jár, me- 

lyet te magad is tudsz ve- 

zetni! Szerencsére 

automatikusan is 

elvégzi a fel- 

adatát, ha 

megadsz neki 

valamit. A helikopter vé 

zi az állataid beoltását, velük lehet őket elaltatni 
- tehát igen fontos épület! Ezután érdemes látvá- 


nyosságokat felépíteni (Attractions). Főleg Vie- 

wing Platformot húzz fel. Valószínű, hogy az első 
látogatók ekkorra már megéheztek, így építs egy 
éttermet (Kiosk). Itt jegyeznék meg két dol ot. ÉL 


őször is, ha felhúzol egy tet, azonnal hatá- 
rozd meg a használati díját — ehhez jelöld ki! A 
parkodban mindenért fizetnie kell a vendégnek, 
csak ügyelj arra, hogy ne szabi irreális árakat, 
tehát ha azt látod, hogy a vendégek nem hasz- 
nálnak valamit, akkor állj rá valamelyik fickóra és 
nyomd meg az X-et. A jobb oldalt egy csomó in- 
fót láthatsz a vendégről, többek közt azt is, mi a 
véleménye. Erre érdemes odafigyelni, ha azt 
mondja, hogy túl drága valami, akkor inkább 
vidd le az árat. Fontosak ám ezek az apró dollá- 
rok, amit a boltokban kereshetsz, mert később 
rengeteg ilyen épületed lesz, és azok már sok 
énzt termelnek. A másik megjegyzése a jobb 
felső sarokban feltűnt kijelzőre vonatkozik. Ez 
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mutatja ugyanis, hogy a vendégeknek milyen igé- 
nyeik vannak. Ha itt a sárga csík nagyon megnő, 
akkor abból az épületből többet is érdemes építe- 
ni. Az étterem után minden embernek természete- 
sen szükségletei támadnak, esetleg elfáradnak, 
így érdemes néhány illem- illetve pihenőhelyet le- 
tenni (Rest Room). Ennek árát olyan 2-3 dollár- 
ban szabd meg. Nos miután ezeket az épületeket 
felhúztad, már valószínű lesz olyan 10-12 láto- 
Ha Nekik van egy olyan kellemetlen szokásuk, 
ogy keményen szemetelnek. Így nem árt felépíte- 
ni egy Cleaner Stationt. Itt tisztító munkások fog- 
nak dol ozni, akik vigyáznak a park tisztaságára 
-a unkájukat ki kel fizetni! Innentől kezdve el- 
kezdenek jobban szállingózni a vendégek (úgy 
veltem észre, olyan 250 dollár körüli belépőre 
nagyon jönnek), így neki lehet állni egyre több 
éttermet és pihenőhelyet felépíteni, legalább há- 
rom kell már az elején. Arra fig éjkegy ne 
építsd őket egy nagy kupacba, hanem tedd őket 
egymás mellé, kb. közepes távolságra. Ezzel 
megakadályozhatod, hogy egyes helyek a par- 
kodban túlzsúfoltak, mások néptelenek legyenek. 
A fejlesztésekkel arányosan építs szuvenír boltot, 
ezt imádják, főleg ha adsz egy T-Rex babát aján- 
dékba. Fejlessz ki néhány vnikám látványosságot, 
id. a szafaritúrát érdemes megcsinálni Ítök jó, 
Háy vezetheted a kocsit!), mert fejenként akár 
100 dollárt is ellehet kérni utazásonként. Csak 
ügyelj, hogy növényevők közé szervezd meg a ki- 





rándulást, mert 7 
a húsevők meg- 9 a 
támadják a ko- (4 Fa 
csit néha a nö- Ny í) 
vényevők is!), 

mentheted mi 


utasokat, ráadásul még a járgányt is veheted meg 
újra, súlyos pénzekért. Ha ez elfordul, akkor állj 
ráa bajbajutottakra és a Négyzettel kimentheted 
őket. Ha beindul az üzlet és tudsz néhány húsevőt 
is tenyészteni, akkor érdemes még egy keletetőt 
építeni és ott nekiállni ragadozók tenyésztésének. 
Heleretijés bérszdkakkor Hásztáld a evé. 
evő keltetőjét, majd állj rá a kapun kisétáló dinóra 
és a Négyzet megnyomása után altasd el (Seda- 
te). Ha ez megvan, akkor a Move-val arrébb tu- 
dod szállítani, mondjuk egy másik ketrecbe. Így 
össze tudod csoportosítani a ragadozókat — ne fe- 
lejtsd el az etetőt! Nem árt, ha a húsevőknél szét- 
választod a fajokat, mert néha előfordulhatnak 
kakaskodások. Hamarosan megjelennek az első 
bélegségek fehát érdemed lesz felésztenita vakei; 
nákat. Ha idáig eljutottál, akkor már jut pénzed 
az igazi luxus dolgok felépítésére is. 


Í KKE TK BELESZI ; i 

"Talán én vagyok világon, aki Á 

) TSA MLS e e ek e Í 
érdekel, Ettől függetlenül örömmel estem neki a 
Kezdek báj kért etékó i 

ESA 1. es, itt egyálta- 

Fáma jei erett e lme 

" game menedzser része. Tök király építgetni az 
sÖzemet" és lesni a látogatók minden kívánsá- 

. gát... Több ilyen programot akorok! 
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Még egy fontos dologra figyelj! Ne legyen túl 
messze a bejárat a park többi részétől. Ha ész- 
reveszed, hogy messze van és erre a látogatók 

neszkodnak érdemes egy másik leszállópá- 
lyát építeni egy kicsit közelebb a többi épület- 
hez. Igyekezz egyre több és változatosabb álla- 
tokat kitenyészteni, ehhez vegyél új kutató csa- 
patokat és küldd őket új hel éke Innen már 
nem lesz gond, egyre több látogató fog jönni és 


lassan elérheted az öt csillagos fokozatot. Sok 
apró menüről nem esett szó, de ezekben csak 
statisztikákat meg egyéb adathalmokat lehet ta- 
aránya 


RÖVID ÉRTÉKELÉS 


Ez egy nagyon kellemes és jó játék! Ha végig- 
olvastad a teszted láthatod, hogy a JP:OG igen 


összetett, de pont ezért nagyszerű anyag, nyu- 
odt szível megszerezheted, ha kedveled az ef- 
fajta stuffokat. Persze nem hibátlan. Két dolgot 
tudok felhozni. Miután kitapasztalod a ritmusát, 
túl könnyűvé válik a játék. Tulajdonképpen ha 
sikerül elérned a két csillagos fokozatot, már 
minden sínre kerül, szinte biztossá válik a győ- 
zelem. Én egy szombati napon kb. 5 óra játék 
alatt értem el a maximumot és utána már csak 


egyszer vittem végig a játékot, hogy az összes 
fajt ki tudjam tenyészteni. Tehát a szavatosság- 
gal akadnak bróólértákú főleg mivel kicsit kevés 
a felépíthető épületek száma. Lehetne valamivel 
több is. A másik bajom az irányítással volt. Ki- 
csit nehéz kijelölni amit akarsz, főleg az ap- 
róbb egységeket, azaz a kicsi dinoszauruszokat 
és embereket. Ezeken, az inkább aprónak ne- 
vezhető hibákon kívül, azonban semmi baj az 








anyaggal. A grafika szép, méltó a PS2-höz. A 
mesterséges intelligencia is rendben van, tet- 
szett, ahogy az állataink élik az életüket (a ven- 
dégek, mint az életben, sokkal idiótábbak). A 
JP eredeti hangulata nagyszerűen visszajön 
(nem kis mértékben köszönhető ez a zenéknek, 
melyek közül felcsendül néhány ismerős szám), 
mégis egy merőben új nézőpontból világították 
meg mindezt. Sokszor szembesülünk azzal, 





jatóink és dinoszauruszaink érdeke 

g azonos. Például a szafaritúrák me- 
gijesztik és károsítják a dinókat (pánikba esnek 
tőle), de a látogatók imádják, rengeteget fizet- 
nek érte. Ilyenkor kijön az emberből a rejtett 
sözletember", hisz vállalatvezetőként az a fel- 
adatunk, hogy profitot termeljünk. Jobban meg- 
érthetjük a hollywoodi filmek gonosz, erkölcste- 
len pénzéhes tőkéseit is, hisz ebben a játékban 
mi is ilyenek leszünk, de ez nem baj. Sőt, pont 
ez a jó benne! Számomra nagy élmény volt a 
JP: OG-szel eltöltött pár nap, úgyhogy ha szim- 
patikusnak találtad a játékot, akkor csak egy 
dolgod van: megvenni! 
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grafika: 
játszhatóság: 
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hangulat: jó 


1 Játékos 
memóriakártya 8mb (1745KB) 
analóg irányító (dual shock) 


v jó az ötlet és kellemes a megvalósítás 
x az irányítás néha gázos, pár nap után 
Lt TLEL 


8 pont 


o lám! Még egy japán tradíciókra épi 
2 A másik ugyebár a Tenchu 3, csak 
nem tudom, melyik került előrébb a kilö- 
ben, vagyis melyiket olvassa előbb a tisztelt 
közönség. Az biztos, hogy szamurájnak lenni a 
szigetországban becsületesebb és közkedveltebb 
dolognak számított a nép körében, mint ninjaként 
lopakodni és bérgyilkoskodni a sötétben. Egy 
szamuráj mégiscsak előkelőbb kaszt és igen férfi- 
as is mindemellett a lányok szemében, tekintve az 
ilyen harcos nagy és hosszú kardját. Persze, nem 
mindenben a méret a lényeg, és ez igaz a szi 
vágó eszközökre is, hanem az számít, mit és mi- 
lyen hatásfokkal használ az ember. A szamuráj 
és egyéb kardoknak japánban ugyancsak nagy 
hagyománya van (végül is minek nincs arrafelé 
hagyománya?) egy-egy kard igen hosszadalmas 
ideig készül, és gyakran nagyobb értéke van, 
mint az emberi életnek. Az elkészült kardot régen 
személyre szabták és nagyon nagy tiszteletnek 
számított elvégezni vele az úgynevezett próbavá- 
jást is az erre a célra fenntartott bambuszrúdon 
(ha jól emlékszem). Nem kell ijedezni, most nem 
n a Tenchu cikkben olvashatóhoz hasonlatos 
történelemóra a szamurájokról és iskoláikról. Pe- 
dig szeretnék, de nincs hely. Viszont japán kard- 
vívással foglalkozó mestereket és iskolákat is lehet 
találni itthon, ha érdeklődik valaki eme nemes, 
lelket edző, de a való életben elég használhatat- 
lan do iránt. Aki viszont lusta, vagy egyéb okból 
tartózkodik a dojokba való járástól, annak itt a 
nagyszerű lehetőség, hogy virtvális emberéből ki- 
faragja a környék legjobb kardforgató harcosát! 
Az introban már látjuk is, mire gondoltak a ké- 
szítők. Valaki fut, miközben egy hídon a szalma- 
kalapos hero szembekerül pár sima hero ellenes 
hapsival. A hero ellenesek neki is rontanak, de a 
kálésos annak rendje és módja szerint végez ve- 
lük, majd végez a kalapjával is (az lehetett az 
áruló), majd a futó ember is megérkezik valaho- 
va... Ne zavarjon minket az intro kuszasága, a 
játéknak amúgy sincs semmiféle kézzelfogható 
története. A lényeg, hogy kezdő emberünkből 
vagy csajunkból csatákon és különféle megbíza- 
tásokon át mesterszintű harcos váljék. A Start me- 
Ü is csupán négy pontból áll, a Bushido guest a 
ték, a Time attack az idő elleni küzdelem, a 
Versus afféle Tekken-alapú szemtől-szembe harc, 
az Options pedig pontosan az, mint minden opti- 
ons a játékokban általában. Induláskor mondjuk 
én a Versussal kezdtem (memóriakártyáról is be- 
hívható a harcos, tehát barátunk übertuning em- 
berét is lehet fel lehet szeletelni), de nem tudtam 
eldönteni azt, hogy a csigalassú mozdulatok di- 
rekt vannak, vagy pedig ennyire tellett. Megnyug- 
tatok mindenkit, hogy a játékban az emberek 
pörgősek lesznek egy idő után, de ez csak embe- 
rünk szintjének növekedésével van összefüggés 
ben. Szóval, kardozgattam, jól lekardoztak, én 
TEA rottam a Time attackba, ahol adott pá- 
lyán kellett végigfutnom egy stopperóra társas- 
ágában, miközben tök egyforma ellenfelek kerül- 


j 
METIZEE. a 
tek az utamba. A választható pályák jól néztek 
ki, csak éppen szerintem állóképek voltak, feldob- 
va egy kevéske poligonnal. A függőhidas pálya 
tetszett a legjobban, ahol az ellenfél halálában 


átesett a korláton, méje egy csobbanást lehetett 


hallani. A pagoda pályán pedig jópofán gurultak 
le a hullák a lépcsőn. Próbálgattam a mozdulato- 
kat, kihúztam és visszaraktam a kardot, s kíváncsi 


? 


voltam, kezeli-e a játék azt a fajta csa- 
ást, amikor a hüvelyből kirántott 

Forddal ugyanazzal a mozdulattal már 
csap is az ember (kezeli). Szóval kez- 
detben a stuff nem igazán hozott láz- 
ba, de nem adtam fel, és végül benyi- 
tottam a Bushido guest menübe is. Na, 
itt kezdtek végre érdekesé válni az ese- 
mények. 

Itt végre indíthattam saját emberké- 
met, hogy megmutassa a helyieknek, ki 
is az úr! Ehhez választhattam neki fejet 
38 közül (kezdéskor csak 6, és van 
csaj is), majd ruházatot az öt, valószí- 
nűleg korhű modellből, végül adhattam 
neki nevet (japán és európai betűk 
egyaránt vannak). Így indult hát Dzson 
Furamuki karrierje, aminek kezdetén 
beérve a faluba máris elfogadtam egy 
kihívást automatikusan. Persze elsőre 
elvesztettem, aminek hatására megj 
lent Muraoka Tohomaru mester, aki 
mostanában nyitott dojot errefelé, és 
látva kínlódásomat, felajánlotta a he- 
lyet gyakorolni és tanulni. A mester 
szigorú poligon arcát nézve szinte 
összehúzom magam az ágyon, elé 
jól megcsinálták a grafikusok, meg kell 
kógynil Tipikus japán harcművész, ha 
van ilyen egyáltalán. Egyébiránt ha az 
első tornán ügyesek vagyunk és már 
nyerünk is, akkor a mester helyett a 
recruiter tűnik fel, aki afféle toborzó 
ember, vagyis inkább nevezzük mun- 
kaközvetítőnek. Ő mindenképp feltűnik 
később is, ha nyerünk hivatalos (fakar- 
dos) tornát, mivel a játékban kulcsfon- 
tosságú a szerepe. Na, de én vesztet- 
tem, és már otthon ülve meditál a figu- 
rám, miközben én a szinte RPG-be illő 
értékeit olvasgatom a képernyőn. Ezek 

ii ve, az aktuális iskola és a 

trenght — általános erőn- 

lét, ATK Power — támadási erő, ATK 
Speed — támadási sebesség, Agility — 
fürgeség, Insight — éles karddal szem- 
beni szívósság, Spirit — harcban el- 
szenvedett sérülések bírása, Strong — 
fakarddal szembeni szívósság, Reco- 
very — regenerálódás gyorsasága, Fa- 
me - hírnév (jó hírnév, növekszik pl. si- 
keres küldetésekkor), Bad fame - rossz 
hírnév (ha gyilkolunk nem hivatalos 
meccsen — ott nincs más választásunk, 
vagy mi ölünk vagy minket ölnek mi 
-, esetleg bérgyilkos küldetéseket is el- 
fogadunk). Ez az érték lassan csökken, 
ha abbahagyjuk a gonosz dolgokat. S 
legvégül az aláválisan viselt kardunk 
neve jön, amikből 103 található a tel- 
jes játékban - minden kard máshogy 
módosítja az értékeinket. Kardot (ami- 
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nek a fontosságát már kihangsúlyoztam) csaták 
m nyarásévelkosikÉ de természetesen az ütő- 
sebb darabokat nem a játék elején, csirke ko- 
runkban fogjuk megnyerni. 

Ez eddig elég egyszerűnek hangzik, okulva el- 
ső vereségemen, mentem is a dojoba rögvest. 
Persze nem csak ez a dojo létezik, ezen kívül 
még kettőben tanulhatunk mindenféle techniká- 
kat és kombo mozdulatokat, amiket az ottho- 
nunkban be is tehetünk a mozdulatsor listánkba. 
A három dojoból egyszerre csak egybe járha- 
tunk, ami érthető is. A tanítás napokra van oszt- 
va, minden nap elsajátítunk valamit, illetve páros 
mérkőzésen bizonyíthatjuk felkészültségünket. 
Ha macerásnak tartjuk a tanulást, vagy konkré- 
tan erre kapunk felszólítást mesterünktől, akkor 
ki is hívhatjuk másik a dojo mesterét párbajra, 
bár előbb pár keményebb tanítványával kell 
összemérnünk tudásunkat. Hogy ne legyen ilyen 

yszerű a helyzet, a mester meg is tiltja, hogy 
idegen stílusok mozdulatait gyakoroljuk nála, 
ami ugyancsak így van a rendes világban is. Ezt 
lefordítva a játék nyelvére annyit jelent, hogy 
csak az adott dojó mösdkíletait odtéljübibs a 


mozdulatsor listánkba. A másik szabály az, 





hogy tilos az ölés, vagyis ha sűrűn járunk nem 
hivatalos meccsekre, ahol ugye ez a cselekmény 
általános, akkor kizárnak minket. Ha annyira 
ügyesek voltunk, hogy teljesítettük az elfogadott 
recruiter missziókat, fe vertük a dojok mestereit 
(ha legyőztük a két másikat, akkor az eredeti 
mesterrel is megmérkőzünk, s ha őt is legyőztük, 
indulhatunk a helyi tornán) és megnyertük a he- 
lyi tornát, akkor kapunk egy meghívást Edo-ba, 
ami karrierünk egy új állomása a végső cél felé 
vezető úton. Itt már gyűjthetünk információt a 
Kengo-król (meg kell ölni mindet, csak egy ma- 
radhat - mi), és megjelenik egy új lehetőség a 
menükben, ahol harcra kötött adásokból le- 
het kardokat nyerni. Edo-ban még meghívást le- 
het kapni a nagy tornára, ami elvileg akkor jön 
el, ha a jó hírnevünk elér egy bizonyos értéket. 
Érthető okok miatt én csak a Muraoka dojo ta- 
nításaiban jeleskedtem. Sajnos elég idegesítő az 
a ciripelés, amit a játék művel betűnként, miköz- 
ben írja ki a szövegeket (szerencsére elnyomha- 
tó a Start gombbal). És végül is itt érezni embe- 
rünk kezdeti lassúságának jótékony hatását, 
ugyanis a mozdulatokat betanulni és megfelelő- 
en használni csak így lehet hatékonyan. Van 
éldául a védekezés, amit a megfelelő időben 
[ál lenyomni ha profik akarunk lenni. Ha kevés- 
bé akarunk csak, akkor lenyomva is tarthatjuk, 
de a fejlettebb ellenfelek ezt elég hamar ki is 
használják. Ez mellett van a sima támadás, ami 
a Kör gomb, s ha sokszor nyomjuk akkor alap 
kombót üthetünk. Viszont ha a védekezést jól 
időzítve nyomjuk le, akkor az ellenfél kardját fél- 
reütve azonnal ellentámadást kezdeményezhe- 
tünk simán vagy kombinálva! Ugyanakkor, ha 
velünk csinálják ézt meg, GkKODLESzégtAK 
van védeni és onnan ellentámadni, stb. Megta- 
nuljuk a fentebb leírt kardcsapást hüvelyből, az 
ellenfél védekező állásának a fel- vagy leütését, 















MARTIN BELESZÜL! 


Azt hiszem Dzson pontosan megfogalmazta 
Cleo AGE söze teát 
Festett ee ÉS És 
nagyon kis rétegnek. Kevesen vannak, BA 


napokig-hetekig képesek egy-egy mozdulat- 
sort gyakorolni, hogy aztán egy csapással le- 
vágják ellenfelüket. Mindenesetre érdekes le- 
het, ha két die-hard szamuráj gamer esik 
egymásnak egy ilyen programban! 
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de később ütéseket, rúgásokat, földharcot és do- 
básokat, futásból támadást és több ellenféllel 
egyszerre való harcot is elsajátíthatunk. Viszont 
ezen technikák mindegyike valódi, nem valami- 
féle Tekken vagy DOA szintű arcade fantázió- 
lás! Sajnos a gépi ellenfeleket könnyen át lehet 
verni az állandó oldalazással, ugyanis ha elindít 
(vagy mi indítunk) egy csapást, akkor annak irá- 
nyát már a fizika törvényeinek megfelelően nem 
tudjuk irányítani, és mire elérne minket, már 
nem vagyunk ott és mi támadhatunk. A mozgá- 
sok megtanulása nem olyan veszélyes, és közel 
sincs annyi mint az említett arcade stuffokban. 
Kis gyakorlás után már az edítálás is menni fog 
mozgási táblázatunkba. 

Nagyjából ez lenne hát a szamurájos játék lé- 
nyege, igaz, így elolvasva nem túl motiváló. De 
nyugodjon meg mindenki, játszva sem az. Vala- 
hogy az embernek olyan üresség érzete támad, 
bár lehet, hogy csak a Tenchuban megtapasztalt 
mesteri történethez hasonló storyt várna vissza. 
Tegyük azt azért hozzá, hogy egy japán player 
teljesen máshogy kezeli az ilyen gamét. Neki 
valóban az a dicsőség, hogy pátyolgatott virtuá- 
lis szamurája a legjobb kardvívóvá váljon a vi- 





déken. Olyasmi dolog ez, mint a Nascar az 
amerikaiaknak. Minekünk borzalmasan uncsi 




















fantáziátlan? Az, h. 


mindegyik célja x számú 
ember kinyírása, általában adott időn belül. Tel- 

































jesen ugyanaz mindegyik, csak vagy az ellensé- 

ek jönnek, vagy nekünk kell egy úton végigro- 
Hága lekaszabolni őket. Akkor már inkább egy 
Onimusha Warlords 2... 

Grafikai szempontból az anyag amolyan tucat- 
termék. A táj elogadható, külön tetszett a kis pa- 
rasztházas küzdőtér és az erdő. Sajnos az utak le 
vannak korlátozva, nem mehetünk csatangolni ar- 
ra, amerre a kedvünk tartja, csak az erdei úton 
volt egy minimális elágazás. A karakterek becsü- 
lettel llezett fajták és a mozgásuk is rend- 
ben van, kivéve a már unalomig felhánytorgatott 
TT átmenetet és egy hegben futkorászást 
akadállyal szemben. A mozgások viszont tényleg 
jók, nincs bennük semmi irreális dolog, mint pél- 
dául az ellenfél állandó rugdosása a levegőben. 
Aki tanult mondjuk Kendo-t, annak még ismerősek 
is lehetnek egyes részek. A harc tényleg könnyen 
kezelhető, persze a kellő odafigyelés mellett. Jól 
időzíhetőek a különböző támadási és védekezési 
technikák és kardja pengéje nyomán még vért is 
































az, hogy 45 teljesen rma 
autó megy órákon át teljesen 
forma köröket a sivár ovál 
fé án, miközben üde színfolt- 
ént néhányan össze vissza 
törik magukat és másokat. Ne- 
kik ez jön be, afféle nemzeti b 
sport gyanánt, és a versenyző- 
ket ajnározzák mint állat. Egy 
ében van a 
szamuráj tradíció és kb. olyan 
büszke szamuráj őseire (te- 
gyük hozzá, általában jogo- 
san), mintha itt valakinek grófi 
származása lenne. Viszont 
motiváló történet nélkül nem 
tudom kinek is ajánlhatnám 
ezt a játékot. Még a küldeté- 
sek is olyan fantáziátlan dol- 
ps hogy védjünk meg egy 






ázat, utazó kereskedőt, sza- 
badítsunk ki valakit vagy ép- 
pen bérgyilkoljunk (ilyen csak 
egy van). Hogy mi ezekben a 
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láthat az, akinek ez 
számít. Talán jobban 
Í. tudnám dicsérni a jó- 
I tékot és előnyeit, ha 
li nem láttam volna 
mondjuk a The Way 
e HErtSHA teli 
ugyanúgy lehetett 
kardozni meg fejlőd- 
ni, ugyanakkor tudtak 
mellé normális sztori- 
val is szolgálni. Itt 
meg csak járunk a 
dojoba mozdulatokat 
tanulni, ünk ba- 
rátságos és kevésbé 
barátságos mérkőzé- 
sekre, verjük a dojo 
mestereket és irtjuk a 
Kengo-kat. Jaj, majd 
el felejtettem, tuduni 
áma TE éke 
vagy főellentelektől is 
d ellesni mozgásokat! 
Nah, remélem min- 
dent leírtam, ami fontos. A játék azért valószínű- 
leg sok erre Ce embernek okoz majd derűs 
órákat, de be kell látni, hogy nem kimondottan az 
európai gamer igényeket elégíti ki. 
Dzson Furamuki 
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Ti GR 
A: imádja 
DYNASTY sorozatot. Idáig minden 


epizódot végigjátszott, ezért megvette az Xtre- 
me Legends alcímmel rendelkező játékot is. 
Bár már több, mint gyanús, hogy ennyire el- 
szaporodtak a KOEI hassnló nevű alkotásai, 
azért benne még továbbra is ott a rajongás a 
sorozattal szemben, ezért nem okozott problé- 
mát az újabb rész megvásárlása sem. Otthon 
aztán rögtön be is helyezte a lemezt a gépé- 
be. Rövidke nézelődés, azután az internetes 
sajtó megtekintése után rá kellett jönnie, hogy 
csak egy ,kiegészítő" az, amit ő most 
felvásárolt magának. A korábban tit- 
kos karakterek alapból választhatók 
lettek, valamint vannak új küldetések 
is. Ez utóbbiak közül emberünk legin- 
kább az összetolt hajókat élvezte, bár 
ae Keke A magának valót. A 
ilesztők belehelyeztek még a prog- 
ramba egy-két újdonsült játékmódot 
is...de ezek csak amolyan unalomű- 
zőnek készültek egy-egy nagyobb 
csata közé. A Tisztelt Vásárló öröm- 
mel fedezte fel, hogy DW3 mentését 
automatikusan felfedezte a kiegészítő, 
a pár órás játék után pedig még bol- 
dogabb lett, mert... Egy...ahogy ha- 
ladi előre, minden karakterhez képét 
valami új fegyvert. Ez pedig mindig 
jól jön egy hadvezérnél. Kettő...A 
szabad" módban ő maga választ- 
hatta ki a testőrét a játszható karakte- 
rek közül. Ez pedig így már majdnem 
olyan volt, mintha két embert irányít- 
hatott volna. Ugyan azt észrevette, 
hogy időnként megint olyan érzés ke- 
rítette hatalmába, mintha nem is őt 
védené a testőr, hanem neki kellene 
vigyázni arra. No problemo... A 
mesterséges intelligencia eddig sem 
állt a helyzet magaslatán. Azért a ne- 
gyedik részre már ki lehetne kerülni 
az ilyen hibákat. Emberünk az emlí- 
tetteken kívül semmi érdemi változást nem ta- 
pasztalt, a grafika maradt ugyanolyan kelle- 
mes, akadozástól mentes, ámde ezzel együtt 
kicsit már kopottas. El is gondolkozott rajta, 
hogy ideje lenne már egy komolyabb frissítés- 
k, mivel a második rész óta igazán komoly 
nem sikerült eszközölniük a fejlesztők- 
.. Ő ugyan így is nagyon élvezi a játékot, 
de igazából az Xtreme Legends másra nem 
volt jó, mint hogy meghozza az étvágyát a ne- 
gyedik epizód lőtt, amiben állítólag már ost- 
romgépek is helyet foglalnak majd. Addig vi- 
szont, amíg az meg nem jelenik, a Tisztelt Vá: 
sárló inkább az alapprogramokat fogja nyúz- 
ni, és bár a kiegészítő is tartalmaz érdekessé- 
geket, jópofa újításokat, ő csak azoknak tudná 








ajánlani, akik vagy nagyon fanatikusai a soro- ! 


zatnak, vagy pedig nincs meg nekik a harma- 
dik rész. Azok Bédidi akik megvették az előbb 
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szesz 








játékoknak, inkább 
várjanak egy kicsit...és gyűjtögessenek a kö- 
vetkező részre. Emberünk elmélázgat a gon- 
dolaton, hogy vajon mit fog tenni, ha a 
Dynasty Warriors 4 sem fog meglepetést 
okozni számára.. aztán elűzi a negatív gon- 
dolatokat a fejéből, és megindul egy újabb 
csatába, egy újabb hadvezérrelt- 48 
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Tisztelt Vásárló gyűjteménye 
A" egy újabb gyöngy- 


szemmel gyarapodott. A raj- 


zolt, 2D-s verekedős kategóriában 
már korábban beküzdötte magát a 
szívébe egy ,újabb" kedvenc az 
örök favorit SF sorozat mellé. Ez 
pedig nem volt más, mint a Guilty 
Gear X. Extrém karakterei, pörgős 
akciói, zúzós zenéi mellett még a 
hangulata is felejthetetlennek bizo- 


nyult. Bár nem egyszer állt az ideg- 


összeomlás szélén a túlzott nehéz- 
ség miatt, azért olyan pontra jutott, 
hogy a cím örökre beleíródott az 
örnlökezetébei Azután meglátta a 
boltokban a folyta- 
tást, és már nem bírt 
uralkodni a keze fel- 
ett. Önkívületi álla- 
potban vette elő a 
énztárcáját, majd 
Fizette ki a kasszánál 
a programot. Aztán 
elfelejtve minden az- 
napi programját, 
már úton is volt ha- 
zafelé. Otthon pedig 
evést, és minden fon- 
tosabb teendőt felejt- 
ve ült le a képernyő 
elé. A fekete masina 
felbőgött, ahogy a 
lemezt tartalmazó 
tálca a helyére csú- 
szott. ...aztán felvillantak az első 
képsorok... A Tisztelt Vásárló pe- 
dig ámulva-bámulva figyelte a be- 
vezetőt, a demonstráló verekedése- 
ket...legalább egy óráig nem nyúlt 
az irányítóhoz. Azután erőt vett 
magán, és megtörte a pillanat 
szentségét. Nekiállt játszani... El- 
őször a menüt tekintette át...renge- 
teg opció, küzdő mód, kezdve az 
idő ellenitől a túlélő módig, vagy a 
történetes változatig. Persze lehet 
egymás ellen is nyomulni...ezt a 
felismárést raktározta magában, 
hogy később, ha ráérnek az isme- 
rősei, ki tudják majd használni a 
lehetőséget. Me: tekintette a videók 
közt rejlő extra filmet, ami az azo- 
nos című rajzfilmből lett összevág- 








va, és...zseniális lett. Emberünk 
imádja az anime stílust, valamint 
minden komolyabb japáni terméket. 
Beleszeretett a játékba. Eljött az idő, 
hogy neki kezdjen a bunyónak. Kar- 
aktert választott. ..bár hirtelen MIN- 
DENKI ANNYIRA szimpatikus volt 
neki, hogy hirtelen nem is tudta, kivel 
induljon neki a megmérettetésnek. 
Aztán elkezdődött a viadal,..és ő 
nem csalódott. Kemény, sokszor he- 
roikus zenék, amolyan Rhapsody, 
Stratovarius módra, gyönyörű hátte- 
rek, zseniális mozdulatok, reakciók, 
monológok. A Tisztelt Vásárló elégedettnek 
érezte magát. MOST azt kapta, amit 
várt...nem lett átverve. Az adott műfaj mi- 
nőségi képviselőjét kapta. Egy verekedős 
programot, amiből a maximum ki lett hoz- 
va, amit hónapok múlva sem fog megunni, 
és amit büszkén mutathat az ismerőseinek. 
Mert grafikailag lenyűgöző a stílus határain 
belül, mert a zenéi igényesen megkompo- 
náltak, mert rengeteg lehetőség, behozható 
extra van benne, valamint mert jól játszha- 
tó, és nem utolsó sorban eszméletlen han- 
gulattal rendelkezik. Mert jó elé leül- 
ni...mert... GUILTY GEAR X2...és az jó, . 
BOJTOS GÁBOR 
bojtosgaborfreemail.hu 








KELETEN 
a kiváló 
Jó 
jó 
kiváló 
kíváló 
1-2 Játékos 


memóriakártya 8mb (71KB) 
analóg irányító (dual shock) 
v Hamisítattlan japáni termék.. 
fergeteges minőségben 
x ez csak annak nem tetszik 
aki...nem szereti az ilyet 
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playstation 2 


egy kisebb idegösszeroppa- 
nást, amikor megtudta, 
hogy mindenképp én szeret- 
nék írni a játékról. Később 
aztán nagy nehezen sikerült 
megnyugtatnom: megsímo- 
gattam a kis buksiját és el- 
magyaráztam neki, h. 
nem érdemes az egereket 
itatnia, nem fog neki annyi- 
ra hiányozni ez a korong, 
hiszen itt mellette a kis pol- 
cocskóján figyel egy eredeti 
2600-as, a sok-sok renge- 
teg cartridge-al egyetem- 
ben. (Ez egy gyönyörü 
történet volt, kár, 
hogy a fele sem 
igaz... Martin) 
A menüt kegyetlenül sikerült eltalálni: egy íróasztalt 
szimbolizálja, ahol minden megtalálható, ami egy 
kztgb csak szüksége lehet. Van itt egy 





Cai 


agyon érdekelne, hogy ez az egész retro fee- 
N: vajon honnan indulhatott el? Ki lehetett 
az az elvetemült fazon, aki ELŐSZÖR tette fel 
a netre az első letölthető ROM-ot. 
És ki lehetett az, aki először kere- 
selt rá? És vajon mi volt az? A 
kérdések persze költőiek, meg 
ébként is megválaszolhatatla- 
nok, de az tény, hogy egy futótűz 
gyorsaságával szaj arodk ela 
nem hivatalos oldalak a hálón, 
amiken szinte az összes létezett 
és létező géptípushoz megjelentek 
az emulátorok és a valaha készült 
összes játék is ABC rendben sora- 
kozott alattuk. Ki tudja milyen ok- 
ból, de a gamer társadalom ráha- 
rapott a témára. Talán, mert a 
mostanság piacra kerülő csili-vili 
háromdés programok valahogy 
nem voltak képesek pótolni azt a játékélményt, 
amit a nagy elődök egyszerűsé: kben is maguk- 
ban hordoztak. Vagy csak a tálelíett piactól 
megcsömörlött játékosok keresték rég elvesztett és 
eleledet rmekkorukat? A kérdések persze 
most is csak költőiek. Aztán, mint minden jó dol- 
got, ezt is hamar tönkretette néhány pénzéhes idí- 
óta. Sorra perelték be az 
oldalakat, Mimi nevetsé- 
ges jogdíjakra hivatkoz- 
va, a webmesterek pedit 12) 
jobbnak látták, ha inkábi -- 
leszedték a cuccokat az sz 
oldalról, mintsem, h. 19 
évekig járkáljanak a bíró- —. 
ságra. Ekkor pattanhatott -. 
ki a nagy ötlet valamelyik 
patínásabb kiadó fejesé- az 
nek az agyából: meg kell 2 
lovagolni a retro hullá- 
mot, a szörfdeszkák pe- aa 
dig legyenek hivatalosan ked 
kiadott retro játékgyűjte- 
mények! Jöttek is szép 
számmal a kollekciók, 

















volt Namco Museum,  EESZESZZTESE TORT ONE BET SEBAA HAVETTA] 
Atari Collection és még T 
számtalan egyéb váloga- 


tás CD, amik közül csak elvétve akadt 
olyan tami valóbanimégérte az árát A 
legtöbb inkább a sika/kasza/léc kate- 
góriába volt sorolható. Vajon az Activision antológiá- 
ja mibenilész más? Milyen eszmei értéket képviselő 
Ezek a kérdések már nem költőiek. A cikk végére én 
magam fogom megválaszolni őket. 


NOSZTALGIA HULLÁRA 


őskori TV, ami előtt egy 2600-as figyel, mellette a 
nagyjából húsz éve nem kapható forgó kártyatartó 
állvány és az elmaradhatatlan kazettás magnó, 
amin olyan özönvíz előtti számok szólnak, mint a 
Twisted Sister: Were not gonna take it-je. Az igazi 
játékosok mondjuk egy- 
bál kikapcsolják a zene- 
ládát, mint ahogy én is 
tettem, de dicséretes a 
hozzáállás! Játékot vá- 








Akár ezzel a címmel is kiadhatták volna a játékot, 
mivel a DVD-n található több mint ötven játék mind- 
egyike az Atari legsikeresebb otthoni konzolján, a 4 lasztani az állványnál tu- 
legendás és ,faberakásos" 2600-on látta meg ere- dunk, és itt jött az első 
detileg a napvilágot. A Márti rögtön produkált is kellemes meglepetés: az 

esel nem aprózta el, 

r több mint ötven ROM-ot 
kolt a DVD-re! A játé- 
ok időrendi sorrendbe 
vannak szedve, minden 
egyes oszlop egy-egy 
évet jelent 1980-1985-ig 
bezárólag. Olyan 
klasszikusokat találunk 
itt, mint a Pitfall 1-2, a 
Grand Prix, az Ice Hoc- 
key, a Seaguest (!), vagy 
a Commando. Nekem 
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mégis inkább a Chopper 
Commando-nál, és a Space 
Shuttle-nél kezdtek üvege- 
sedni a szemeim, a mécses 
pg akkor törött el, ami- 
or megláttam a River Riad- 
etl!! Olyan önfeledten feled- 
keztem bele repkedésbe és 
a lövöldözésbe, hogy még 
a VV2 első jelölő sóját is 
mofdnertlekésemsant elég 
nagy szó nálam! (Baker va- 
laki engedje már rá a ku- 
tyáit a gedra az Elvis-re 


a homoral :) Az egyik 
kedvenc játékom valt kisko- 
romban (800XL-en), csak 
már olyan sok idő eltelt az- 
óta, hogy nem is emlékez- 
tem rá! Azon az éjszakán sorra próbálgattam a 
kártyákat, és sokszor megrohantak az emlékek, jó 
néhány játék régi ismerősként köszönt vissza a kép- 


Giant i 


ernyőről, voltak viszont olyanok is, amik teljesen is- 
meretlenek voltak számomra. Ez annak köszönhető, 
hogy olyan játékok is rákerültek a DVD-re, amiket 

eredetlégi kis sem adtak! Nem mondom az Activisi- 
on most tényleg kitett magáért. Az anyag élettartal- 
mát növeli a rengeteg behozható extra is. Van egy 
táblázat a falon, itt láthatod melyik játékban, men- 
nyit aktiváltál. Ehhez semmi mást nem kell tenned, 











csak nekiveselkedned, és játszanod a stuffokkal, a 
River Raid-nél például egy felhőtakarót is behoz- 
hatsz. Még csak nagyon strapálnod sem kell maga- 


dat, mert egy-két pálya teljesí- 
tése után rendszerint megjutal- 
maz valamivel a gép. A másik 
okosság, ami rákerült a diszk- 
re, az a rengeteg háttér infor- 
máció: az eredeti dobozok, a 
részletes játékismertetők, és a 
játékok egy-egy készítőinek 
Közzészől lásai. Van köztük né- 
hány elvetemült fazon, az biz- 
tos... 


Az Adivison jó magasra telte 
a mércét, az Anthology után 
mindenkinek fel kell kötnie a 
gatyáját, aki játékgyűjtemény kiadására adja 
a fejét. Bár az igazsághoz tartozik, hogy volt 
miből építkezniük, és nagyon béna fejlesztők 
kellettek volna ahhoz, hogy ebből az alap- 
anyagból elrontsák a végeredményt. Nagy- 
szett JRÁGÁS szedtek egy csokorba, ks 
minden mai sikerprogram ősatyját megtalá- 
gli itt. Csak az érdekes 
ség kedvéért, rakd be 
egymás után az NHL 
2003-at és az Ice Hoc- 
key, vagy a Grand Prix 
és a Formula One 
2002-t. Elképesztő, 
hogy ezeket a játékokat 
tíz évvel ezelőtt pont 
ugyanúgy imádtuk, mint 
ti a mostaniakat. A le- 
hetőségekhez képest az 
eredeti grafikai megva- 
lósítás megtartása mel- 
lett, még az irányítás is 
klappol a legtöbb eset- 
ben. Végeredményben 
a kollekció az egyetlen 
lehetséges célját elérte: 
felhőtlen szórakozás 
azoknak, akik ezen nőt- 
tek fel, és realista korábrázolás azoknak, akik a 
későbbi generációhoz tartoznak. Az ilyen játéko- 
kat — grafikai és zene/hang szempontból — nem 
érdemes és nem is lehet a mai mércékkel értékelni, 
ettől most el is tekintek — legyen elég mindenkinek 
az, hogy ez a válogatás tényleg megéri az árát! 
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kiváló 

jó 

jó 

kiváló 

kiváló 
1-2 Játékos 


memórlakártya 8mb (154KB) 
analóg irányító (dual shock) 


4 bring back memories 
X kevés ember fogja igazán értékelni 


7. 


TTI : ri ad 
d B 


wegy szóval kellene jellemeznema Se- 
H: Virtua Tennis sorozatát, azt monda- 

nám, hogy abbahagyhatatlan. Hiába 
ülsz neki úgy, hogy csak nyomsz pár játszmát, 
aztán dobod a játékot, egyszerűen annyira ma- 
gával ragad a pompázatos grafika és a kitűnő 
játszhatóság, hogy képtelen vagy abbahai 
Rendhagyó módon készültem a tesztre is: elő- 
vettem az egyik Dreamcastomat és a PS2-es 
verzióval párhuzamosan nyomtam mindkettőt, 
egészen addig, amíg át nem jött a Misi have- 
rom egy kis Getaway-ezésre, amiből persze 
semmi sem lett, amikor meglátta, mivel játszom: 
jóval éjjel kettő után tudtuk csak letenni a kont- 
roller padokat. 
Persze szétszívattam az agyát, de az már egy 
másik történet. , , 


s SZELES" JÁTÉK: 
























































Playstation 2-re már rengeteg teniszprogram lé- 
tezik (WTA, Roland Gaross, Next Gen, Love 
Smash, Hard Hitter 1-2, Smash Court Pro, Climax 
stb.), a kínálat tehát bőséges, de minden egyes új 
játék megjelenésekor szomorúan kellett konstatál- 
nom, hogy egyik sem éri el azt a színvonalat, 
amit egy ,halott gagyi" gépre kiadott játéknak si- 
került felállítania. Miután a SEGA részben becső- 
dölt és átment szoftverfejlesztőbe, sanszos volt, 
hogy a hihetetlenül sikeres és népszerű Virtuas 
Tennis-t is eléri a végzete, azaz, hogy egy Sony 
gépen látjuk viszont. A jeles esemény tavaly év 


MARTIN BELESZÜL! 


Ez az a program, amihez nem lehet túl 
sok mindent hozzáfűzni — aki szereti a 
teniszt játékokat, annak kihai 
A Dreamcast vi 
hibátlan volt, 


KelLeNKSZSTSe 
be. Tenisz fronton fel van adva a 
Grál) 





végér következett be; és mindkét verziónak a bir- 
tokában kijelenthetem, hogy az átkonvertálás 
minden előzetes félelmeimnek ellenére bizony 
igencsak jól sikerült! Megtartották az eredeti játék 
összes pozitív tulajdonságát, került bele új opció 
és még a grafikán is javítani tudtak. A DC-s vál- 
tozatban ugyanis még nem voltak elsimítva az 
élek, a hálón is jól láthatóak voltak a ricegések, 
ezen kívül a textúrázás is egy szolidabb külsőt 
kapott, az eredeti porton ugyanis enyhén szólva 
rikítóak voltak a színek, ami egyébként elsőre 
nem is volt észrevehető, csak most, hogy elkészült 
a PS2-es ikertestvér is. Tartalmilag a játék egyéb- 
ként szinte semmit nem változott, ugyanaz a me- 
nü (még a zenéje is), és ugyanazok az opciók fo- 
gadják a játékost, tehát van bajnokság (Tourna- 
ment), egyszerű játék (Exhibitions), és a karrier 
mód (Wolrd Tour). Ez utóbbi alkotja a program 
jerincél: egy női és egy 
érfi karakter elkészítése 
után megpróbálhatjuk ma- 
gunkat egyre magasabb- 
ra tornászni a világrang- 
listán. Minél előkelőbb he- 
lyen állunk, annál nívósabb 
versenyekre nevezhetünk 
be. A tornák közti szünete- 
ket gyakorlással tölthetjük ki, 
aki DC-ről váltott PS2-re, 
azoknak az összes poénos 
edzésmód ismerős lesz. Ezek 
nem csak, mint hangulati 
elemek kerültek a prog- 
ramba, hanem nagy- 
ban elősegítik a kar- 
akterünk tulajdonsá- 
gainak fejlődését is. 
Ezért sose legyünk 
restek egy kicsit iz- 
zadni az edzéseken, 
meg amúgy is jó móka 
az egész :) Egy idő 
után mindenképp láto- 
gassunk el a shopba, ahol 
a versengésekből befol, 
összegeket költhetjük el minél 
jobb minőségű felszerelésekre. 
A programban tizenhat 
(nyolc női és nyolc férfi) 
e est bari 
lunk; a nagy csillagol 
inkékb a női oldalon 
dominálnak: a Venus 
testvérek, Szeles Móni- 
ka, de Snachez-Vicario 
is miniszoknyástól adta 
nevét a játékhoz. Férfi 
fronton már nem annyi- 
ra rózsás a helyzet, hi- 
ányzik néhány megha- 
tározó egyénisége a 
sportnak (Agassi, 
Sampras, hogy példát is 
mondjak). A választék 
e nem teljes, vin 
teljesen megegyezik a 
két verzióban; azt tu- 
dom csak elképzelni, 











hogy nenrakarták 
újabb jogdíjakkal baj- 
lódni, ezért nem kerül. 
hettek bele új sportolók 
a PS2-es verzióba. Saj- 
nos benne maradt vi- 
szont a DC változat 
egyik nagy hibája is, 
miszerint nem lehet ve- 
es meccseket össze- 
ozni, azaz nőnek so- 
sem lehet férfi ellenfelet 
választani, még gyors 
Filneni sre Ha HT 
játékról van szó, le- 
hettek volna kicsit enge- 
dékenyebbek is a készi- 
tők, ha valaki a kishú- 
gával szeretne játszani 
(mármint teniszezni :), 
tuti vita lesz belőle, 
hogy palikat vagy csa- 
jokat válasszanak. Új 
lehetőség a vegyes pá- 
ros mérkőzések, ez nem 
volt benne a DC-sben. 
A másik, ami nem tet- 
szet, az a sprite néző- 
közönség: ez DC-n még 
elment, de PS2-ön egy 
évvel később már 
kicsit blamázs. Pedig a 
grafikára egy rossz sza- 
vunk sem lehet: ilyen 
szemet gyönyörködtető 
élethű látványban még 
nem volt részünk, leg- 
alábbis ami a teniszp- 
goGEZtelEt illeti. ki 
szonnyolc teniszpálya 
doskodik arról, 
ogy mindig változatos 
körülmények között 
játszhassunk. A sporto- 
lók tökéletesen animál- 
tak, élményszámban 
e. A bej 
1ogy a gép figyeli a 
kise útját, és ehhez 
igazítja a játékos moz- 
julatait, kiválóan műkö- 
dik, azt a hatást kelti 
mintha valódi élő embe- 
rek játszanának a virtu- 
ális csarnokokban. Elké- 
sztő, amikor minden- 
éle felesleges akadás, 
mozgásfázis késés/ug- 
rás nélkül egy-egi lab: 
dát, háttal a láb kö- 
zött, vagy a hónaljuk 
alatt adnak vissza, 
olyan természetességgel, akárcsak a valódi ver- 
senyzők a valódi életben. Ennek köszönhetően az 
irányítás is remek, a legtöbb helyzetben könnyen 
visszaüthetjük a labdát, simán csak a Körrel vagy 
az X-szel (a Négyzettel emelni tudsz), de számta- 
lan lehetőségünk van a csavarásra, nyesésére is. 








Ha a helyzet úgy kívánja, kegyetlenül le is csap- 
hatjuk a felkínált labdát. A Virtua Tennis két része 
már Dreamcaston is önfeledt szórakozást nyújtott, 
az élethű szimulálással egybekötve, és most a né- 
pes Playstation társadalom is belekóstolhat abba, 
amivel mi a mai napig sem tudunk betelni. Apro- 
pó, élethűsi Matematikailag nincs sok esélye, 
ami megtörténhet az életben, az megtörténhet- 
ne a játékban is: számtalan meccset, kupát leját- 
szottunk már a haverokkal, de még egyszer sem 
köszönt be hozzánk a fanatikus rajongó, a kony- 
hakésével... Tudjátok mire gondolok... ;) 
CSIPI M LEE 
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VIRTUA TENNIS 2 
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grafika: kiváló 

játszhatóság: kiváló 

szavatosság: kiváló 

zene / hang: kiváló 

hangulat: kiváló 
1-4 Játékos 


memóriakártya 8mb (361KB) 
analóg irányító (dual shock, 
multi tap adapter 


va jó még szebb lett 
x alapban nem a ps2 érdeme 
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playstation 2 


Ket el 
- gondoltam, mikor a Castleween kezdett bekúszni 
Ci) jéztés a gépem memóriájába. Ennek örültem, 
mert szeretem a jó platformokat, amikkel a legő- 
CEN ETT KOLT ECÉSETBTŰ ER ÉSENTBÉN E 
landokat lehet átélni. A múlt számban ugye volt 
a Diznis űrkalózos game meg Dr. Muto, amire 
Dobozos Martin (de jó kis hobbit név :) szerint 
azért adtam 9.5 ágált mert elvakult PS2 hí- 
vő vagyok. Hm, én inkább arra gyanakszom, 
hogy azért lett 9.5, mert ssel felelete le tl 
nis játéknál mind grafikában, mind pedig öt- 
letességben és játszhatóságban egyaránt. Per- 
sze, PS2 hívő is vagyok egyúttal, de vallásom 
kimerül az Xbox pján slternls a külvilág 
számára. Megnyugtatok minden konzol olva- 

Hej HEZNTKA KÉS CICA COZÉ esaá szá 
KGN e ee GTA VAL NT ELL L Ti 
lékban), hogy az adott remekmű milyen géptí- 
pusra van. Csak hát nekem itthon PS2 ül az 
asztalon, és így érthetően ilyen teszteket is 
írok. Persze, látok szép számmal X-es mi 
NGC-s gamezokat is, csak egyelőre nem látom 
CO YE Te LAS s 
szerkezetek megvásárlására. Oh, az NGC kap- 
CELL ek Ae ekes: ás] 
Neee 
2005 tájékán, bár eddig fennebb hangoztatták, 
Tee KA áe 
ben látják a túlélést, mert egy játék nem attól lesz 
[ao A Ae ÁT eoeá e tl keré el 2 EZ 
[érezd MG OTT Ee AT rez N Las) 
akarok nagyon leégni a kedves olvasók előtt. :) 

(Én is így hallottam. Legfeljebb együtt 
égünk porig... Martin ;) 

Hah, rizsázok itt nektek, miközben még egy sort 
sem írtam a tesztelendő ugrabugráról, ami a menü j- 
Kt a tn 


; 
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VA 









LL ZAY 
könyvben elmesélt törté- 
Mek áss ee 


kis éjszakai előteret medencével, lobogó fáklyák- 
Es ANZLTSLSESZETLTTT ETT KS ALK ts Ke ESAT LAST e] 

kapuval, amik mögött az erdőben valami világító 
MA e e Te a fe [ANYZAÉTSTN 


































ta az eszembe, talán van is va- 


TESZT 


gyanánt dobál el nagy távolságokra. Ezzel már el is 
EZ TÉS Se ee TÉN 
Castleweenben ez olyan stratégiai elem, ugyanis 
megfelelő számú token begyűjtésével bármikor vált- 
hatunk a szereplők között a kalandok folyamán. 
Természetesen ennek oka is van, mivel a két gyerek 
képességekben és tulajdonságokban is eltérést mu- 
tat. Ezek pedig abban nyilvánulnak meg, hogy a pi- 
ee et ee S ATA 
nak igen, viszont ő a jégen érzi jól magát, ahol 
GST B s ET 
lee Gr i JEAN Lee ajle SA 
vábbjutás érdekében, kis boszorkányunk pedig a 
kékekkel varázsol jeget a vizekre. 

Ezzel el is mondtam mindent, amivel jellemezni 
[LOS S Gee Ete 
ként kapunk kardos csontvázakat, pók izéket, és 
fe elsál este le lezzl sorsát ENE EÉ elteti 
feet a eregette at rejet és teRZs ozáte ZO 
ESZ MÁV ETL ETL ee ee lee Te e eger Ea 

Vet tet AL eke ille o ege e 
ELESÉS ÁT 
imádja az ilyen dolgokat, az már melegítheti is be 
az ujjait, mert a béna ugrálás miatt nem mindig 
lesz a dolgunk könnyű. Ötletes játék, például egy 
[elere lertelee Áe) e MÉLTAT ÁT ető 
va juthatunk fel. A cél természetesen legyőzni Bo- 

ELLA totáe ee kevesse elete tte LA Sa 
A ELL ele S NLE SÉT UT ODO 
halálozunk, mert sajnos az élet limit megmaradt. 
A pályák szépek, hogy erről is meséljek, csak ép- 

n a két gyerek karaktert más grafikusok csinál- 
iso hi h zeztjjélett [1] szt éegbe Les 
pest. A szép fényekkel meg árnyékokkal legyártott 

ályák inkább valami nagyobb, kidolgozottabb 
[EYAHA S tek elt láeteLő 
zavaró és az ember sajnálkozik, hogy miért ron- 
tották el velük ennyire az összképet. Jó, a lány fu- 
lee ea a] 
CAN Te VST 
Cu zás Tee ek GE dát ae Hő 
[RL SLT Lá aes E UL ENN 

A dobozolás (ha engem kérdeztek) viszont jó öt- 
Lett TTL KET a et A LETT UT § 
re TN e LSZZ etet tárlat se s ee feel 
mikor elkezdte átvenni a komolyabb háttérben zaj- 
ló funkciókat, magára az írásra már nem jutott 
annyi ideje (javíts ki Martin, ha rosszul látom). 
Nézzétek csak meg a csevegőt, a levelek 9058-a 
neki van címezve! Most viszont láthatja mindenki, 
hogy aktívan jelen van, sőt, így minden cikkhez 
[ZENET S TT ee S 
gem is érdekel, Egyáltalán nem veszem belep" fá- 
zásnak vagy kukacoskodásnak, és bár a doboz 

ár mondata nem túl sok, én kiváló ötletnek tartom 
DNNÉ KEL CSAL Ne ÁM e ke S ÉVet 
en-nel? Tucatjáték, maximum a kistesónak szerez- 
LAN 
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kompozíciót a telihold sápatag fénye egészít ki. 
Kényelmesen elhelyezkedve ágyikómon már nyo- 
mok is egyet a New Game kapura - már úgy ér- 


áján sok-sok extra csoki reményében elment az 
erdőben található eléggé félelmetes házhoz is, vi- 
szont csoki helyett csupán a testüket változtatta kő- 
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VÉT t 
dába ejtve lelküket. Alicia és 
Greg (a két főhős) már csak kés- 
ve ért oda, és bár bátrak voltak, 
CÜLLOT Zak akéei 
egyedül, s rájuk küldte szörny 
haverjait! A két gyerek inkább 
futásnak ered, de a sűrű erdő- 
ben jól eltévednek... ,Ó jaj, mi 
lesz most!" — (ásít Dzson), mi- 
SZÉ ee ele eza 
CLT a ALA e A elseje] 
a Jancsi és Ju- 

[E CeUTTTueti 


























MARTIN BELESZŐI 


Elképzelésem sem volt, mi lehet ez a game. A 
neve semmit sem mondott. Nekiálltam, aztán 
kb. egy órát le sem szakadtam róla. Nem 
azért, mert olyan kiemelkedő, hanem azért, 
amit Dzson papi is észrevett: full klasszikus ar- 
cade platformer a kicsike! Úgy, mint a 8 bites 
időkben! Ugrál üzdesz, fire előre. Nincs 
túlbonyolítva, nincs agyonkomplikálva. Tényleg 
átlagos, de kellemesen átlagos. 












a Castleween klasszikus game, 
[AETSAL ATENe oj vas st Közben 
megindultak a lteg Fela 
Eta e 
kapuhoz ért, de mikor Bementek 
rajta, Alicia eltűnik. Sebaj, a fi- 
Me NOT ai 
ee ÁD a zá 
LN ETT ÁONe 
gond a szinkronnal), aki végig 
MATT ÁeS ST 
CA eat á a 
[e TTSe elle ene erzeke e áe ÁN ei Ca 
[eadoeeál GML A Ke 

Aranyos kis jóték ez, legalábbis az első benyo- 
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ZS Set ást TENÉSETATTT 
csak kettő él, egy ugrás és egy támadás. Azért ve 
CLA áe sake ge e áe tt ző E. Lé LE CNN 33 
Meg azért az ugráson is finomíthattak volna, JEE ET 

mert tényleg az a tipikus tíz évvel ezelőtti for- szol hál 

ma, ami teljesen mereven ugrik hatalmas távol- cz ET EE 

hangulat: 


fee e e Me NLG ea e ei SA 
semmi finomság vagy jó animáció, csak repül a 
gyerek felfele, majd fent hirtelen megáll, és már esik 
is le. Kissé szomorkodva csapkodok szúró eszkö- 
fels elet egi fe úton. Ja sző [] ejt Cse 

öz magyarázata az, Greg olyan piros kram- 

Ess jelét ku kele hl EBA [es 

MENETET ee T el] 
boszorkánynak van öltözve, zöld ruhácskában és 
bumerángos visszatérő kalapban, amit támadás 


e fe ln 1 pl 









ztelt Vásárló gyermekére is gondol 


Ti 
A nként...neki is szokott venni néha- 


éha eg programot, amennyiben 
a kisfiú jól viselkedik. Persze azért rendesen 


kiválogatja, hogy mivel játszhat a csöppség, 
elvégre nem ülhet le a gyerek egy horror já- 
tékrelé. Emberünk, bár nem tetszettek neki 
idáig a LEGO alkotási (már ami a virtuális 
fejlesztéseket illeti. ..), megvette az Extrém 
Mutatványokat, mert mást nem 
talált a bevásárlóközpontban, 
ami felkeltette volna a figyel- 
mét. Otthon pedig elküldte a 
ionokat fürödni, hogy addig 
letesztelje a programot, vajon 
megf felelő lesz-e az a fiának. 
Elsőként egy plakáton kellett át- 
ugratnia, majd egy autós üldö- 
zésben kellett széttörnie az ül- 
dözött járgányát. Itt egy kicsit 
elbizonytalanodott, mert nem 
volt biztos benne, hogy erő- 
szakmentes lesz ezután a játék, 
de szerencsére alaptalan volt a 
félelme, mivel csak kaszkadőr- 
mutatvány volt az egész. Mint 
ahogy azt a cím is jelöli. A fő- 
szereplőt irányítva sorban hajtotta végre a 
feladatokat, vette fel a filmeket, és a végén 
még élvezte is az ötleteket. Szerzett jogosít- 
ván így már vezetni tudta a LEGO földön 
található autókat, de később, még motorcsó- 
nakot is vezetett. A mutatványok végrehajtása 
mellett dolgozott is különböző életen. Ez 
annyit tesz, hogy egy áruházban segített he- 
lyükre tenni a keckélkai tt, máshol pedig a 
uzzle darabkáit tette a helyükre. Amennyi- 
Én már unta a feladatokat, és kikapcsoló- 
dásra vágyott, fogta h fördeszkóját, majd 
benézett a parkba, ahol aztán kedvére 

pyeskedhetett a korlátok között. Ötletesnek 
túlsó a LEGO új fejlesztését. Bár grafikailag 
nem volt megelégedve az eredménnyel, a 
pengulata megfogta, valamint tetszett neki, 

, különböző feladat található a já- 

tels A zenéket kicsit gyengének találta, 
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de a célközönség- 
nek, avagy a gye- 


MIGYOK . sa 


A LEGO TSZÁZT MONUJA ivre szórt mot, 


Szgáeség terén úgy látta, 
semmi gond, fia remekül el lesz 
napokig a feladványokkal. A 
játszhatóság pedig már csak ak- 
Íá derült ki, amikor átadta az 
irányítót a gyermeknek. Onnantól 
kezdve ki sem lehetett venni a ke- 
zéből, csak n jatta a gom- 
bokat. megállás nélkül. Talán még 
éjszaka is játszott volna, ha a 
Tisztelt Vásárló fel nem kapja ti 
szőnyegről, és nem fekteti ás 
j kis manót. Gyorsan ő is letür- 
dött, megvacsorázott, majd mia: 
latt betöltötte a Vice City menté- 
sét, azon gondolkozott, most ki- 
vételesen elég jó programot ho- 
zott össze a LEGO, és bár nem 
egy HükeDoxter, sőt...még csak a közelébe 
sem ér, azért elég j jó szórakozást nyújt a kis 
csiknek... Aztán már nem volt ideje ilyesmi- 
ken gondolkodni, mert a maffia újabb fel- 
adatot adott neki, és azt sürgősen végre kel- 
lett hajtania... 


BÖJTÖS GÁBOR 
bojtosgabor6freemail.hu 
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LEGO/E; 
MLLE KI 
grafika: 
játszhatóság: 


KEZETÉLLEEK [B 


zene / hang: 
hangulat: 


élj 


Tisztelt Vásárló 
megvette a 
rogramot, 


aminek borítóján 
pár furcsa kinézetű 
idegen lény tetszel- 
gett. Szimpatikussá 
vált számára a borí- 
tó, valamint a hátolda- 
lon álló képek is elnyer- 
ték a tetszését. Valami jó 
kis versenyes anyag...gon- 
dolta. Hazaérve gyorsan be is 
dobta a mirelitkaját a mikróba, a 
EAK az a mosógépbe, a szennyest 
pedig az IESSkÉÉG; .azon már 
nem maradt ideje gondolkozni, 
hogy vajon mindent a megfelelő pontra jutta- 
tott, vagy esetleg nem minden oda jutott, 
ahova való, mivel futtában bontotta le a cso- 
magolópapírt, a Tt tartalmazó tokról. 


A SEGG... 
RONDA 


Maradék erejével kitépte a lemezt és behaj 
totta a TV előtt fekvő gépbe, majd eldőlt a dí- 
ványon, hogy mihamarabb élvezhesse a 
programot. A főmenü bevillanásával kezdetét 
vette a játékmódokban való böngészés. A 
Tisztelt Vásárló rálelt a karrier lehető- 
ségére, a gyors küzdelemre, az idő el- 
leni futamra, sőt még egy harcias elne- 
vezésű módot is talált, amit rögtön ki is 
próbált. Kicsit csalódott, mert itt is nor- 
mál versenyben volt része, csak egy 
vetélytárssal szemben, és több fegyver- 
rel. Maga a futam tetszett neki, csak 
hirtelen valami másra számított. A 
többjátékos módot nem sikerült kipró- 
bálnia, mivel egyik ismerőse sem ért rá 
aznap este, de a későbbiek folyamán 
már nem is volt másokra szüksége ah- 
hoz, hogy jól szórakozzon. A program 
zenéje annyira nem tetszett emberünk- 
nek, ezért vacillált egy kicsit a War OF 
The Worlds, valamint a The Rock filmzene 
között, végül az utóbbi mellett döntött, és 
amikor felcsendültek az ismerős dallamok, 
még jobban beleásta magát a játékba. Elin- 
dult karrier módban, hogy többet megismer- 
jen az eddi tapasztaltaknál, Pár pálya után 
már biztosabban kezelte az űrsiklót, és job- 
ban érezte a hangulatot. Emlékei közt kutat- 
va megértette, miért ismerős neki a prog- 
ram... találkozott már vele, csak akkor még 
két neve volt...Crash Team Racing, valamint 
Wipeout. Ennek a két nagy elődnek a keve- 
réke állt most előtte. Fegyverek, gyorsaság, 
bolondos karakterek, non-stop kergetőzés. A 
grafikával ugyan nem volt teljesen megelé- 
gedve, de azért így sem találta igazán csú- 
nyának a külalakot... A hangokat közepes- 
nek ítélte, a játszhatóságot pedig jónak. A 
szavatosság nála azt jelenti, hogy mennyire 















gyakran vesz elő valamit, és bár tetszett neki 
a Martian, azért úgy látta, nem fog vele he- 
tente játszani. Hangulatilac tényleg nem ta- 

lált benne semmi kivetnivalót, ezért játszott is 


OM MONDANI... 


tovább. fel után, amikor a Szikla már har- 
madszorra indult a lejátszóban, a TV még 
mindig a program el , és miközben las- 
san ízlelgette az utolsó korty hideg Sangriát, 
megnyerte az utolsó futamot is. 
BÖJTÖS GÁBOR 
bojtosgabor6freemail.hu 
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egmosolyogtatja az embert, 
ogy manapság már az úgyne- 
vezett extrém sportjátékokat is idét- 
len háttértörténetekbe csomagolva jrósálják 


meg eladni. Úgy látszik a túltelített piac eljutott 
odáig, hogy tartalmilag már semmi újat nem 
képesek nyújtani ezek a játékok, úgyh 
készítők kénytelenek fegérélt CG videókat 
gyártani és ezek közé berejteni egy-egy fel- 
adatokkal teli pályát. Pedig ha a külső festék- 
réteget lekaparjuk, a Whirl Tour-ból sem ma- 
rad más, mint egy Tony Hawk kópia, csak 
ezúttal gördeszka helyett egy pár éve divatja- 
múlt rollert kapunk a talpunk alá. Egyébként 
hogy szó ne érje a ház elejét, nincs nekem ba- 
jom ezekkel a játékokkal, HA feltudnak mutatni 
annyi újdonságot és ötletet, ami feledteti ve- 
lünk, hogy az alapkoncepció ezerszer lerágott 
csont, és képesek arra, hogy ideig-óráig elszó- 
rakozzon velük az ember. Hogy a Whirl Tour 
képes-e rá, az mindjárt kiderül, 


Úgy látszik, létezik a világon még sikeres punk 
rocizáttekat, legalábbis sz a látszatot kel, 
hogy a Castle Colise- 
um zsúfoltságig tömve 
van csápoló idiótákkal, 
akik mind a Flipside 
nevű bandára kíván- 
csiak. A sok birka az- 
tán csak tátott szájjal 
bámulja, ahogy a kon- 
cert közepén, a banda 
hat tagját egyesével el- 
nyeli a mögöttük meg- 
jelenő fényörvény. 
Csak egy valaki van 
észnél, a banda road- 
ja, aki egy rollerre fel- 
pattanva a zenekar 
után veti magát a fé- 
nyörvénybe, mielőtt az 
örökre bezáródna. 
Hova tűntek a banda- 
tagok? Ki a rejtélyes 
idegen, akit a vezérlőből kirohanni láttál? Mik a 
céljai az elrabolt és túszul ejtett Flipside-dal? Si- 
kerül-e Wasa B-nek megmentenie őket? Megtu- 
dod, ha végigjátszod a játékot! 





LIZ ENL SHH 3 


A játék a már unalomig megszokott és telje- 
sen ismerős dolgokból építkezik. Kibiggyeszti 
eléd az Arcade, a Story Mode és a Practice 
lehetőséget. Aki nem tudja melyik mit jelent, 
az először szégyellje el magát, és csak utána 
olvasson (ELÉ. Amiben eltér a játék a ha- 
sonló programoktól, az a pályák alapkoncep- 
ciója. A debil történet miatt a készítők nem 
voltak rákényszerítve az elhagyatott hangár, 
kisvárosi utca, park éjszaka, parkolóház tete- 
je, metródluljáró klisékre (ennek mondjuk el- 
lenmánd a kisvárosi utca-metródluljáró pálya 





MARTIN BELESZÓL 

Amikor először kipróbáltam ezt a gémet, már 
tudtam, gondban leszek ezzel a ,beleszólós" ab- 
lakkal. Tényleg szeretnék most objektívan nyilat- 
kozni, de egyszerűen nem tudok! Iszonyatosan 
gyűlölöm ezeket az általam végtelenül erőltetettnek 
tartott ,műextrém-megagagyi" sportjátékokat, 2 
percig sem tudok nyomulni velük. Extrém rollere- 
zés, jesszusom, 3 éves bölcsisek , sportja"... In- 
kább hallgassatok most Csipire, ő a profi. 
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9 tünk, ahogy azt a hasonló játékol 










gonoszt. Standard, hogy minden pályán 
nagyjából ugyanaz a hét feladatunk lesz, 

közülük a leginkább teljesíthetetlennek tűnik a 
rekordpontszámok megdöntése, hiszen a har- 


madik pályán ez már százezer 
pont lenne, ezzel foglakozni 
meglátásom szerint időpocsé- 
kolás. Sokkal nagyobb móka a 
főellenségek leverése, melyek- 
ből pályánként szám szerint 
kettőt is találunk! Náluk — kik 
mindig a pályák szerint változ- 
nak: a középkorban még egy 
ögrét kell lenyomnunki mig 
napjainkban már egy elmébe- 
teg postás, és egy pszichopata 
süti árus cserkészlány les ránk 
- találjuk a pályák titkos részeit 
megnyitó kulcsokat. A rejtett 
mellékjáratok végén mindig a 
transmittereket rejtőzködnek, 
rájuk a későbbiekben még 
visszatérünk. Ezeket é és a pályaspecifikus fel- 
adatokat is jy rövid snittben ismerteti velünk 
a gép, megtalálni tehát nem lesz gond, már 





), ezért születhetett meg a középkori, a vi- 
dámparkos, a tibeti, vagy a város az égben 






pálya, amiken végigrollerezve üldözzük a fő- 


A 


LG LRRYLSL 00 


N ÉS IDŐN ÁT sees 





TT 


en 


rr Tri ad W 
TESZ 
sak teljesíteni kell őket. Nem mondok újdon- 
ágot, ha leírom, erre azért van szükség, 
ogy a későbbi pályák is megnyíljanak előt- 
kból már 
megszokhattuk. A feladatok elég változatos- 
ra sikerültek, még ha a metódus, amikkel 
teljes ket ugyanazok is. Autók felett 
kell trükközgetni, rádiótornyot, víztornyot 
lerombolnunk, tárgyakat szétütnünk, ka- 
fözte csontvázakat levernünk, hang- 
lemezeket összegyűjtenünk, vi imalmot 
beindítani, hullámvasutazni, katapultból 
kilövetni magunkat, és ezek még csak az 
első három pálya megmérettetései. Min- 
dezekre sajnos csak három percet ka- 
punk (utálom az időlimites játékokat!) 
de ha valamit már teljesítettünk, az 
megiegyzi a gép. Számtalan lehető- 
ségünk van persze szimplán a trük- 
KEZdéSe is, hiszen a pályák úgy 
z lettek megtervez- 













































, beléjük" csempésztek egy halomnyi félcsövet, 
rámpát, slide terét meleileg több mint öt- 
ven féle trükk is helyet kapott a játékban. A 
csúsztatásnak egyébként is fontos szerepe 
m- van, hiszen rengeteg 
extra (pl.: az Scooter 
érmék és a bonusz to- 
kenek) nagy része is 
csak a Belánés meg- 
tartása mellett, a vé- 
geláthatatlan slide ru- 
dak végén begyűjthe- 
tők. A játék értéket 
nagyban megnöveli a 
változatos pályánkon 
töle zjéléltegjele- 
nítés igényessége is. 
Nem feltűnően, csak 
szimplán ugyan, de 
szépek a Bél ák. Nin- 
csenek öyerékbete jsé- 
gek, átláthatóak, éle- 
sek színesek a textú- 
rák, folyamatos a 
mozgás, a kamera 
nyomon követ, A járókelők rémülten elugrál- 
nak előlünk, az ablakok és egyéb kisebb te- 
reptárgyak (kukák, postaládák, hordó stb.) 
összetörhetők. Lehet nagyokat zakózni is, bár 
a játék nem éppen az él élethőségével k fogja ma- 
gát beírni a nagykönyvbe. Nem szóltam még 
a tetemes mennyiségű behozható extráról. A 
már említett transmitterek elpusztítása után 
minden pályának megnyílik egy speciális ver- 
seny változata, ahol egy a gép által irányított 
ellenfelet kell magunk mögé utasítanunk. Győ- 
zelmünkkel újabb extrákat gyűjthetünk be: pl.: 
új rollereket, szereplőket, vi. fdeókat. Amire még 
jyon büszkék a készítők, az a rengeteg va- 
lódi li együttes (punkrocktól az elektronikusig 
bezárólag) több mint 25 audiotrackje; alá- 
írom ezek nagy része tényleg igényes, 
amennyiben csíped ezt a stílust. Azért bőven 
akadnak hibái is, például amikor magasról 
esünk le, jól látható, hogy a pályákon túl még 
háttér sincs. Sokszor az irányítással is hadi- 
lábbon álltam, és még számtalan apró hibáról 
beszámolhatnék, ha lenne több helyem, de 
nincs. Röviden, tömören, szárazon, egy oldal- 
ban: ennyi. Az átlagosnál jobb, de csak egy 
a sorból. Ha szereted a stílust pár napig le 
fog kötni, de reformot ne várj töle. 
CSIPI M LEE 
csipimlee0576.hu 
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1-2 Játék: 
memóriakártya 8mb (148KB) 
analóg irányító (dual shock) 











4 változatos pályák 
X tucatjáték 
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lehető legalkalmasabb időpontban került 
Az: a War of the Monsters. Ki akartam 

apcsolódni e fagyos téli napokon valami 
jó játékkal, de bevallottan anélkül, hogy szellemi- 
eg túlságosan megerőltetném magam. Valahogy 
egy porcikám sem kívánta a szimulátorok precizi- 
tását, a stratégiai játékok komplexitását, a kaland- 
játékok domináns Inearitósát, még a jobb sport- 
progik redlitását sem. Vágytam már egy hamisítat- 
lan játéktermi élményt nyújtó akcióra. Shooterre, 
fighterre, beat "em-upra vagy bármi arcade közeli 
műfajra. Semmi nem volt tehát épp inkább ked- 
vemre való, mint amit a WotM oly megnyerő báj- 
jal mutat fel; önfeledt pusztítást, passzióból rombo- 
lást, városok látványos porig tiprását, járművek 
ajigálását, sikoltozó emberek pacává taposását; 
vagyis a klasszikus B-kategóriás sci-fik és szörny- 
ilmek jellemző katasztrófáját. 
Az amerikai Incog Inc. Entertainment nagy siker- 
rel szolgálja ki az efféle igényeket. Kezük munká- 
ját dicséri a népszerű Twisted Metal sorozat, külön 
igyelmet érdemelve annak Black alcímmel illetett 
epizódja (teszt a 2001/9. számban). Bizarr at- 
moszférájú autós lövölde ez, célja a pályán lévő 
ellenfelek (többi kisautó) likvidálása. Akárcsak a 
TM-:B sikerét, a War of the Monsters világát is két 
fontos hozzávaló alkotja; az autentikus hangulat 
ésa Ves egy 
szerűnek tűnő játék- 
menet, Ami a TM:B- 
ben a sötétség, a black volt, az most a B-filmek 
hamisítatlan légköre — változatlanul párosítva a 
pusztítás-orientált küzdelemmel. 











talán az intróval, is ezt teszi. Ki- 
fejezetten igényes CG animról van szó, megér- 
deli a kiváló minősítést és pár sornyi bemutatást: 
a Földet UFO-k támadják meg — csészealjak ter- 
mészetesen -, nagyon gonoszak, lőnek is. Drámai 
zene, sikoltozó emi erek az utcán. Friss napilap 
pörög elénk, címlapon hozza a katasztrófát. De 
szerencsére a földi kormányok összefognak, egy 
csodafegyver segítségével visszaverik a betolako- 
dókat. Az UFO-k lepotyognak, beesnek a városok- 
ba, még az Eilffel-tornyot is kettétörik. Roncsaikból 
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pedig szétfolyatják zöld, mutagén üzemanyagukat. 
A trutyi hatására mutáns szörnyek kelnek életre, 
válaszként a földi tudó- 
sok pici imádkozó sás- 
kán kísérleteznek a fo- 
lyadékkal. A sáska óriá- 
sira nő, közben újabb 
szörnyek törnek elő a 
föld alól. Godzilla üvölt, 
King Kong és a sáska 
egymásnak esnek, főcím. 
beúszik - üdvözöl a 
War of the Monsters! 

A hangulatot tehát kel- 
lően megalapozza ez a 

ergő, enyhén ironikus, 
kélyenlént fekete-fehé 
szöszös videó 
tok alatt, eről 
kül teremti meg a 40-es, 
50-es, 60-as évek film- 
színházának hangulatát 
és a játékhoz való ked- 
za 











MENEKÜLJÖN, KI MERRE LÁT! sikniere 


vet. A játék és bizonyos karakterek alapjául 
egyébként olyan hősök szolgáltak, mint Grandizer, 
Mazinger Z és Brave Raydeen, a Shogun Warriors 
tagjai. Vagy éppen Ultraman. Annak ellenére, 
hogy kem letszelén szörnyes téma, legnagyobb 
hatással a játék fejlesztőire H.G. Wells kitűnő re- 
gényének filmadaptációja, a Világok harca volt. A 
retro sci-fi érzéshez persze nemcsak az intro alatt, 
hanem az egész játék során konzekvensen ragasz- 
kodtak a készítők. Fekete-fehér pálya ugyan nincs, 
helyette viszont kimondhatatlan színkavalkád jel- 
lemzi a látványt. Hangzás terén is minden rendben 
van, már a menü alatt grandiózus, filmbe illő, 
szinte komolyzenei aláfestéssel találkozunk. Maga 





a menü egyébként egy drive-in, azaz szabadtéri 
autósmozi. A mozi helyszínei közt a TM:B-hez ha- 
sonló ráközelítéses megoldással lépdelhetünk. A 
nagyvásznon található minden alapvető menüpont 





és játékmód (adventu- 
Ta feslorálzedut 
ce), a büfében az opci- 
ók (van humoruk: , deli- 
cious, fresh options"), a 
raktárban filmes teker- 
csek közt válogathatunk 
mentett állásaink közt és 
így tovább. A pályák 
betöltésekor fiktív filmp- 
lakátokkal szórakoztat a 
program, rajtuk nyújtott, 
vastag betűtípussal írva 
olyan hatásos feliratok, 
mint ,Day of the Colos- 
sus" vagy ,A city in ter- 


ror!". 
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jösézenegüN Et 
fontosabb jellemzője a 
környezet egészének in- 
teraktív jellege. Minden 
mozdítható, s jó idő- 


leg- 
alább egyszer ezünk 
közé kerül. Az autók, ta- 
xik, buszok, kamionok 
mind felvehetők és el- 
dobhatók, akárcsak a 
kisebb hajók, repülők 
(plusz az utasszállítók 
ajtajához görgethető 
lépcsők!), tankok, heli- 
kopterek, az épületek 
törmelékei, elektromos 
transzformátorok, anten- 
nák, vasbeton darabok stb. Megdöbbentő továb- 
bá, amit az épületek rombolhatósága terén produ- 


reg d 
MAN ZALA 
ha szi d ENESKHLYAN 
SETÉT TT 













kál a program. Mondok egy példát: épp az óriás- 
majmot ütöttem a tengerparton egy felhőkarcoló 
tövében. Jó ideje puhítottam már a szőrös feneva- 
dat, számítottam rá, hogy hamarosan feldobja a 
végtagjait. De a mellettünk lévő épület előbb adta 
meg magát. Még időben észrevettem, hogy a ház 
elkezd dőlni oldalra, közvetlenül a fejünkre. Pont 
sikerült kifutnom alóla, s végignéznem ahogy nagy 
robajjal és csobbanással a vízbe dől, maga alá te- 
metve ellenfelemet. Persze ez a ritkább eset, gyak- 
rabban fordul elő, hogy csak az épület külső bur- 
ka omlik le, vagy egy torony álló helyzetben szinte 
a földbe süllyed ami akkor bír különösebb jelen- 
töséggel, ha valaki épp mászik fel rá, vagy annak. 
tetején keres merödákek A WotM egyik jellemző, 
dícséretes tulajdonsága a játékmenetből véletlen- 
szerűen alakuló, rögtönzött koreográfia, minek kö- 
vetkeztében sokszor mintha tényleg egy B-film for- 
gatókönyvének harci epizódjai elevenednének 
meg a képernyőn. Sztorik ezek, amiket utólag 
akár el is lehet mesélni. (Valami hasonló fogott 
meg a GTA3-ban is.) Pedig a karakterek animáci- 
óját és részletességét leszámítva (egyéni mozgás, 
több ezer poligon) először nem is tűnt közepesnél 
jobbnak a program grafikája. De mikor már ma- 
gával sodor a játék, és a tetőn lesben állva várod, 
hogy a romok közt lent bóklászó szörnybe hajít- 
hasd a nálad lévő rádióantennát, csak akkor mu- 
tatja meg igazán, mit is nyújt látvány terén. Vagy 
amikor felnézel, és azt látod a vöröses-narancsos 
égbolt előtt, amint a feléd tornyosuló házak közül 
ijesztő sebességgel közelít ellenfeled szilvettje... 

A WorM stílusa és kidolgozottsága alapján legin- 
kább a jobb 3D verekedős stuffokhoz hasonlítható. 
De leszögezném, jócskán eltér a DoA, Tekken és 
Virtva Fighter által képviselt vonaltól. A hagyomá- 
nyos verekedésekkel szemben itt némi Guake han- 
gulat is kúszik a játékba a folyamatos rohangálás, 
ugrálás és számtalan felvehető power-up miatt (zöld 
bogyó növeli az életet, lila a támadás/lövés/repülés 
képességünket, a piros újratölti a speciális tám- 

ú az átlátszó pedig láthatatlanná tesz). Nincs 
időkorlát, egy-egy menet a rendszeres energianöve- 
lés miatt tarthat akár fél óráig, óráig is, főleg endu- 
rance módban. (Közben a város folyamatosan épül 
- lefele!) A WotM-ot talán a platform-fighter jelző- 
vel tudnám illetni, csak kérdés, hogy van-e ilyen 
egyáltalán. Most lesz, mert nem jut eszembe más 
arra, mikor külső nézetből pontos ugrásokkal jutunk 
háztetőről háztetőre, gyűjtögetve a sokszor csak le- 
begő energianövelőket azért, hogy közelharcban és 
távolról egyaránt jól megküzdjünk az ellenféllel. A 
pályák területe is többszöröse a klasszikus bunyós 
ringeknek. Igaz, némi optikai csalással éltek helyen- 
ként a készítők. Ennek következtében a sokszor csá- 
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bító, távoli pontokhoz nem lehet eljutni az ezt meg- 


akadályozó, a területet négyzet alakban szegélye- 
ző, félig áttetsző fal miatt. E falból adódóan pedig 
vannak helyszínek, ahol a pálya sarkába is beszo- 
ríthatjuk az ellenfelet, ami fi ttébb célravezető, 
ugyanakkor hangulatromboló 
mítva mozgásterünk szinte kötetlen, szabadon ga- 
rázdálkodhatunk mind Hörizrtál ló mind vertikális 
irányban (köszönhetően a falon mászás és néhány 
karakter kiemelkedő repülési képességének). 


MARTIN BELESZÓL! 


Múltkor megmutattam valakinek Godzilla 
filmgyűjteményemet — a srác kábé két percig 
vinnyogva röhögve csapkodta a térdét, miköz- 
ben a padlón fetrengett. Na ja, nem sokan 
vannak ma, főleg Magyarországon, akiket le- 
köt egy óriás m meljégkő és egy három fejű 
gépsárkány másfél órás bunyója, miközben 
százharmadik alkalommal döntik romba Tokió 
házait. Ja...a játék KIRÁLY! ;) 
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taktika. Ezt leszó- 





A választható korakterekkel kap- 
csolatban felmerül két probléma. 
Alacsony számuk az egyik: 10 
szereplő (8 -- 2 feloldható) ma- 
I napság kifejezetten kevésnek 
1 szám, akár a többi verekedős 
1 program kínálatát, akár a játéko- 
sok igényeit vesszük alapul. A 
másik már nem is annyira Még 
inkább jeloság; a szörny-li- 
cencek hiánya. Elsőre furcsa, de 
hamar meg lehet szokni a Toge- 
ra fedőnevű Godzillát, a Congar 
F il nevű King Kongot és a többi kita- 
—— láltfig urát; "A WotM talán legjob- 
ban ska kövén Figforja ake ül gyors, re- 
pülni is tudó sáska, eza ő jú, sziklákat lö- 
vellő kő-gólem, Kineti lops, a színtiszta elektromos 
energia, amit csak egy tart össze és Ult- 
ra V, a Shogun Wartors ihlette szuperhős, aki leg- 
inkább egy rossz útra tévedt Buzz Lightyear-hez ha- 
sonlít. Ha valaki lo nagyon Je az eredeti 
fuss hiánya, pa szerezze be Gamecu- 
be-on a szintén friss Godzilla: Destroy AlI Monsters 
Melee-t. (Abban viszont csakis Godzilla és társai 
szerepelnek.) 
Összesen 13 pálya került a játékba, köztük valós 
helyszínek által inspirált városok is. Gamblers Gulch 
például Las Vegas-t idézi, Mini Baytownnál erős a 
San Fransisco jelleg, Capitol egyértelműen Washing- 
ton, Tsunopolis esetében pedig valamelyik j e met- 
ropolisz al számításba. Utóbbi amúgy a ki 
cem, ez csillog leginkább, és itt van a legtöbb és b 
magasabb fel Este (Ráadásul a pája töltése 
során megjelenő poszteren még a felirat is japánul 
van - kár, hogy nem értem.) A fentieken kívül vár 
még reptér, kanyon, vulkán, UFO, atomreaktor stb. 








A játék irányítására általánosságban jellemző, hogy 
könnyű kézbe venni, ám nehéz kiismerni. Az alapbe- 
állítás két fontos gombja az L1 és R1, amik külön-kü- 
lön elvileg oldalazásra, de valójában nem sokra 
használhatók. Együttes lenyomásuk viszont szinte fo- 
lyamatosan javallott, mert így mindig a ks 
szörny felé fordulunk. Igaz, kér három ellenfél 
tes jelenléte esetén már komoly kavarodás adódi 
ebben a célzó-rendszerben, de ezt most hagyjuk. A 
többi gomb fonteéeet részletezését mellőzném, az 
options-ben mind viló. van mutatva. A győ- 
zelem titka pedig, ne veEs LIgRI 
A 





Az egyjátékos mód teljesen meggyőző, érdemes 
néhány szót ejteni a mesterséges intelligencia visel- 
kedéséről. A gép irányította ellenfél olyannyira 
nyerni akar, hogy ha szükségét érzi, 
nem rest eltűnni egy kis beszerzőkö- 
rútra, s jó eséllyel pont azt az 
energianövelőt felvenni, amit 
már mi is a EnÉSS magunk: 
nak. Vagy kezét jó: 
kora vasrúddal issznt i S 
jönni, néhányat kiosztani 
vele, majd elegánsan mellünkbe 
dolni Meghátrálásáért, eltűnéseiért nevezhet- 

ik gyávának is az Al-t, mindenesetre működik, 
Eeánéen été érérráló. einen illő 
rutin szükséges a leküzdéséhez. 

Szerencsére akad azért itt multiplayer opció is. 
Ennek egyik tesztelési formája az, ha két barátunk 
kezébe adunk egy-egy kontrollert, megmutatjuk 
mi-mivel működ, majd a szomszédos helyiség: 
ben várakozunk. Egyértelműen jó jelként értelme- 
zem, hogy a WotM esetében öt perc sem telt bele, 
máris óriási röhögés, kiabálás és nyomdafestéket 
nem tűrő mondai szlányok! bömböltek a konzol 


mellől. Gyakorlatban úgy néz ki a WotM multi- 
ml hogy ha a a játékosok egymáshoz képest nagy 

































A 

































távolság- 
ra vannak, vertiká- 
lisan osztott a képernyő, kö 
zelharc esetén viszont már közös képre 
kerülnek. Ez ötletes rendszer, csak sajnos kamera- 
Kötél s némi zökkenővel jár, ami hozzávetőleg 
sodpercre megakasztja a játékot. Ne vár- 
jukelte tehát pl. a Kuri Kuri Mix-ben tapasztalt két 
térfél finom összeolvadását a WotM-tól; a multi 
így is nagyon élvezetes, lényegesen növeli a progr 
ram amúi gyengécske szavatosságát. Négy játé- 
kos és online opciók ugyan kimaradtak, de tár- 


sunkkal kedvünkre választhatunk magunk mellé 
még két gépi ellenfelet. Összességében azt mond- 
hatom, aki ráérez erre a játékra, pár napig le sem 
fogja tudni tenni. Aztán a sarokba vágja, mert a 
el AE apróság ellenére is hamar 
unalmassá válik. 


til. 
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Ez a nap is úgy indult, mint a többi... Kelés, fog- 
mosás, a ruhák sietős felkapkodása, majd rohanás 
a Délibe, hogy elérjem a vonatot. Büfében tumul- 
tus, nem baj...a napi adag Red Bull hengerért 
meg kell küzdeni...közben persze a csokis fánk is 
kikandikáltaiszám sarkából kötvszó..-útolsó pilka 
natban felugrom a szerelvényre. Minden a terv 
szerint. A helyzet ura vagyok. Fél óra zötykölődés 
után cigivel az arcomban battyogok a Campona 
bejárata felé. Bejutás után nyitom a boltot, próbá- 
lom eltüntetni a táskákat a szemem alól...a beosz- 
toltam meg csak röhög rajtam...nem baj Csabi, 
kéred te még a fizetést. ..:-)! Jönnek az első vevők, 
meg a szállítónk is, hóna alatt egy irgalmatlan 
nagy packung figyel. Jééé. ..nézem álmélkod- 
va. ..ezek PS2 lemezek. Tesztelésre. Vagy tizenöt 
darab. Ez azt jelenti, hogy a következő napokban 
sem fogok aludni...mondtam én, hogy úgy indul a 
nap, mint a többi! 





Zárás után átrágtam magam a játékokon. A 
4. leltárt majd csak később fogom 
megemészteni, először a komo- 

lyabb neveken csámcsogok. 

Nocsak, van itt egy régi 
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ismerős. Pac- 
man az, a sár- 
ga kis gombóc. 
Na, szerintem ez jó is lesz 
kezdésnek. Be is lököm a ko- 
rongot a gépbe, azután, mi- 
közben fá szemmel a Private 
Gold nevű tudományos-fan- 
tasztikus (tele van tudo: 
mánnyal, a csajok meg fan- 
tasztikusak. ..) csatornát Fi- 
elem, beletekintek a kezdő 
Nnecskébe. Egészen ara- 
nyos. . miközben főhősünk az 
igazak álmát aludja, felkel- 
nek a szellemek és a házak 
körül randalíroznak. A szel- 
lemek órája végül fergeteges 
pokol buliba csap át, amikor 
a szerencsétlenek felélesztik 
az ősi gonoszt. Hát ez van. 
Sárga golyónak ismét keze- 
lésbe kell venni a rosszcson- 
tokat. Ez már csak így szokott lenni. A főmenü igen 
puritánra sikeredett, nem fedeztem fel semmi ér- 
demlegeset, mialatt végigfuttattam a szemem az op- 
ciókon. Vibráció, hangok; nyelvválasztás. Ez utóbbi 
jól jöhet, ha valaki szereti az idegen nyelveket, de 
én speciel nem érzek késztetést rá, hogy németül, 
vagy franciául nyomjam le a kis hálóruhásokat. 
Brrr... Retour au jev...Drücke X, wenn du die spra- 
che andem möchtest. Nos, angol, aztán 
új játék. Szereplőnk m kapja a felada- 
tokat, mi meg mehetünk utunkra. A kis 
bogyók mutatják a helyes irányt, így 
hamarosan kijuthatunk a valódi pá- 
lyákra. A múzeumba még nem tud- 





tam bejutni, csekélyke 150 érme 
kell hozzá...ide majd a későbbi- 
ELERTE SZAj LG LÁNET ÜTÉS 
dom a régi részeket. Szóval, el- 


GYE TT TT TT EZ TT BELESZÓL! 


Remélem nem azért, mert öregszem, de szi 
általán nem tudom már fejben tartani a különböző 
,új generációs" Pac-Man és Frogger klónokat. Nem 
emlékszem, melyik gépre mi jött ki és mi volt az akí- 
me, de azt konkrétan tudom, hogy több ilyen 3D-s 
átirat is napvilágot látott már. Ez az új is ugyanúg) 
klassz, mintatákbi Szórakoztató kis platformjáték, 
punnyadt délutánokra. Ha már unod a Final Fantasy 
X-ben a karaktereid tápolását... :D 
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értem az első szintet. Aranyos kis grafika fogad, 
amolyan gyerekeknek, valamint nosztalgiázó felnőt- 
teknek való. Mivel már későre jár, csak az alapokat 
próbálom ki Legfőbb a mozgáskultóra, avagy az 
irányítás. Az iránynyilakkol, na meg a bal analóg 
karral sikerült megmozgatni Pac bácsit, a jobb kar- 
ral pedig a kamerát őrjítettem be egy kicsit. Amikor 
már a kameraman háborgó gyomrának hangjait 
füleltem, nyomtam gyorsan egy L1-et, amitől ismét 
helyre állt a rend, azután kipróbáltam az R1 hatá- 
sát is, ami nem volt más, mint a közelítés, távolítás. 
Hamar rájöttem arra is, hogy ha a Négyzetet 
igénybe veszem, fel tudok gyorsulni, és így nem 
csak az emelkedőkön jutok fel hamarabb, de tá- 
Meeke St Sz emez ENTNE út 
után használva kellemetlen meglepetéseket okozho- 
tok vele az ellenfelek számára, Utóbbit az X meg- 
nyomásával (amennyiben kétszer, vagy többször 
nyomom, elkezdek pattogni, mint egy gumilabda) 
Eren iestsaüttéa 
fs Ax annyit, hogy a meg mindent, amit találunk. Amikor nagy sárga 
hl kaptam be, sebezhetetlen lettem, és 
/ A § enkor tudtam megenni az egyébként megkö- 
/ e szelíthetetlen szellemeket. A többi ellenség általá- 
Jban egy-két fejberúgással elcsendesíthető. Ha 
; piros bogyókkal találkozunk (ál: 
talában egy kapcsolót kell akti- 
válni előtte. ..), akkor azokat 
érdemes felhasználni, mert 
rengeteg pontot is hozhatnak, 
ráadásul érme, vagy valami 
hasonló nyalánkság vár az 
út végén. Én általánosság- 
ban az összes fellelhető lá- 
dát szétütöttem, de ez csak 
az én vandál hozzáállásom, 
nem is a pont számított. , :) 
Tulajdonképpen minden lénye- 













ges dolgot felfedeztem az elmúlt pár napban, 
nem sok probléma van a szettet terén, ta- 
lán túlontúl egyszerű is a feladatunk. Na jó, per- 


főhős mindenben automatikusan megkapaszkodik, 
csak utána kell segítségül hívni az X-et, ahhoz, 
hogy fel is juthassunk a kiszemelt helyre. Hát, ezek 
az első tapasztalatok. Holnap folytatom... .csicsika 


Nos...vissza a jó öreg bogyóhoz. A feladat a 
megszokott szlsdgálni fizsdáléztt a ási 
lebegő golyókat, a gyümölcsöket, az érméket, na 


sze vannak nehezebb ré- 
szek, de ezek csak a 3D-s 
faiformjátékokra jellemző 
észetek Azt hiszem lé- 
nyegest leírtam a tesztben 
is, most már lassan meg 
kellene próbálkoznom az 
értékelő papírra vetésével. 
Az én véleményem szerint 
mindenképpen jól sikerült a 
visszatérés Pac-földre. A 
pé ugyan nem estem 
anyat, de még így is 
dég jé megnyerő a látvány, 
ógöl isegy mesezlágbán 
férünk, nem pedig a szom- 
szédos utcákat rójuk. A fi- 
gurák aranyosak, jópofák, 
a környezetet meg úgy kell 


1 ea 9 
playstation 2 
elfogadni, ahogy van. Mindenki tudja. ..nem a 
külső számít. A játszhatóság pont jó, a megszo- 
kott 3D-s platform hibákat magában rejti, de 
ezek nem olyan nagy negatívumok, amik igazán 
lerontanák az összké- 
pet. Néha megbolon- 
dul ugyan a kamera, 
de ezt hamar tudtam 
korrigálni. . legalábbis 
a legtöbb esetben. 
Ami pedig kifejezetten 
tetszett... láttam, hogy 
hova ugrom, és lát- 
tam, hogy mikor kell 
földet érnem. A leg- 
több hasonszőrű játék- 
nál agybajt szoktam 
kapni, hogy néha túl- 
ugrom a célplatformot, 
vagy pont előtte zuha- 
nok a szakadékba. 
Nos, ilyen probléma itt 
most szerencsére nin- 
csen. A szavatosság 
addig tart, amed- 
dig...vagyis, amíg végigvittem a történetet. Utá- 
na már sajnos a kutyát sem érdekli. Ez szomorú. 
A zenék, hangok aranyosak, gyerekesek, olyan 
kis idióták, de nem idegesítők. Ami viszont me- 
gint megfelelő, az a hangulat. Sikerült térben is 
megtartani a program alapvető pozitívumait, és 
így nem vesztek el a Pac-Man igazi értékei. Úgy 
hiszem, a játékot összességében csak ajánlani 
fogom majd a tesztben, , mindazoknak, akik sze- 
retik a sorozatot, vagy gyerekük van, vagy csak 
szeretnének egy kicsit filapcsálódált ezzel a kis 
sárga gömböccel, Bár a főhős már soha nem fog 
akkora sikereket elérni, mint a régi időkben, 
azért még mindig lesznek vevők erre a stílusra 
is. Vagy azért, mert szerették korábban, vagy 
azért mert most akarják bepótolni az ismeretség 
hiányát. Egy szóval...nem a hónap játéka, de 
azért féket Én mindenesetre kijátszottam ma- 
gam vele, most már megírom inkább a tesztet, 
azután pedig veszek egy jó forró fürdőt, majd 
irány a jó puha, meleg ágyikó...kár, hogy csak 
a macskát ölelgethetem 


BÖJTÖS GÁBOR 
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memórlakártya 8mb (84KB) 
analóg irányító (dual shock) 


v jópofa, aranyos...pac-man 3d-ben 


X semmi különleges nincs benne, 
nem túl szép 
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z, hogy Martin hogy viszonyul egy 
Ass sok mindent Sgt, Van, 

amit csak úgy odavet az embernek, 
hogy ,erről meg erről kéne ennyi meg ennyi 
aldol". Aztán vannak a kiemeltebb játékok, 
amiről meg is ejt pár szót, miszerint ezt meg 
ezt ne feledjem megemlíteni és feltétlenül írjak 
le bizonyos dolgokat vele kapcsolatban (a já- 
tékkal, úgy értem, nem a Martinnal). Ha pe- 
dig valamit úgy bíz gondjaimra ezen felül, 
hogy előtte vagy tíz percet eltölt azzal, hogy 
régi újságokat szed össze, valamint előkeresi 
a game régi, PlayStationös elődjeit, akkor 
biztos lehetek abban, a játék olyan, amiről 
szívesen írna ő maga, ami a minőség egyik 
biztos előjele. Mint az már sejthetitek, a Ten- 
chu 3: Wrath of Heaven-nél ez utóbbi eset 
következett be, és ilyenkor az ember úgy érzi, 
még jobban oda kell figyelnie a game min- 
den részletére (vagy megkapja a magáét alul 
a kis Martinos dobozkában :) (Csináld 
csak a tüzet, kis tüzmesterem 
Martin :) Gondolom, akinek volt a 
tes fekete isten előtt kis szürke 
gépezete, az valamiképpen 
mindenképi szembesült a szak- 
mai beköltöző csak ,ninja szi- 
mulátornak" titulált Tenchu soro- 
zat valamelyik részével. Én ma- 
gam csak a másodikkal nyomul- 
tam, és a hangulat tényleg ma- 

ával ragadó volt. Most, hogy 

jő k megint odaadta, már 
az ember persze kissé moso- 
lyog a grafika kornak megfe- 
lelő minőségétől, de ez nem 
lenéző mosoly, inkább afféle 
nosztalgikus dolog. Pl. az egyik 
adón tegnap láttam az Orion űr- 
hajó első részét, amiben ,Meklén" és emberei 
először kontaktolnak a varangyokkal, és 
ugyanúgy mosolyra fakasztott a fekete fehér 
német sorozat, ami gyerekkorom egyik meg- 
határozó eleme volt az Alfa holdbázissal 
együtt. Később (hogy a témánál maradjak) 
jöttek az első ,alámondásos" videókban a 
nindzsák (vagy ninjaszok, ahogy az egyik 
ilyen narrátor nevezte őket), akik fekete m 
fehér meg mindenféle színű kapucnis kezeslá- 
basban ugráltak fel-le húsz métereket, kaptak 
el puszta isssz] nyílvesszőket, és tipikusan 
egyedül látványosan lemészároltak bármilyen 
létszámú és felszereltségű ellenséget (mi 
nem jött a főszereplő jó nindzsa és velük 






































































































tette meg ugyanezt - nekem nem kell 
más, csak norrisz!). Ez persze a 
zsenge gyermekben megerősítet- 
te azt a tévhitet, miszerint a 
ninja egy afféle lelketlen gyil- 
kológép, aki csak arra képes, 
hogy mindenféle cseles szerszá- 
mokkal vagy puszta kézzel elte- 

yen valakit láb alól. Az akkori iro- 
dalom sem nagyon lehetett mást ol- 
vasni, mint hogy a ninja gyerekeket is min: 
denféle módon arra képzik, hogy hogyan 
műveljék a mesterséget. Természetesen ebben 
is van igazság, de a ninja esaktánnyiban 
gyilkológép, hogy megteszi azt, amit mestere 
parancsol. Ezipedig a japán szellemiséget 
nézve egyáltaláninem meglepő, és az inkább 
jóként feltálalt szamurájok is ugyanezt tették, 
persze kissé más kódexek szerint: Japánban 
természetesen mindennek, így a ninjáknak is 
arendesv iskoláik és mesterejáffátőtítátáó 
az összest felsorolnám, akár könyvet is írhat- 
nék cikk helyett. De: j 


nem tudom megállni, 
hogy egy kis össze- 
fegialéval szolgáljak 
szerény tudásom sze- 
rint. 


NINJA 
TÖRTÉNE- 
LEM 


Er jojhereűekolák 
jellemzően a Ninjutsu 
(néha kötőjellel levá- 
lasszák a -jutsu tagot, 
ami lehet -jitsu is) 
névvel illethetőek. 
Ezen belül alakultak 
ki az egyes stílusok, 
amikből persze nem 
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maradt kimaru leveti magát a 
fenn mind- Bu. vízesésnél a játék ele- 
egyik. A legjellem- 7 jén), amik a belső rej- 


tett erőket kelti fel, s 
összesen kb. 81 féle 
ismert belőle. A 
többi tanítás felso- 
rolás szinten: 
Tai jutsu: harc 
puszta kézzel. Ken 
jutsu: a kard hasz- 
nálata. Bo jutsu: a 
bot használata Yari 
jutsus: lándzsa hasz- 
nálat. Nagitana 
jutsus harc alabárd- 
dal. Kusari gama: 
láncos sarló. Shuri- 
ken jutsu: dobócsil- 
lag, dobótőr, tüske. 
Ba jutsu: lovas T 
harc, lovaglás. Sui ren: vízben való 
mozgás, küzdelem. Kayaku jutsu: 
füsiképző és robbanó szerek. Henso 
jutsu: megtévesztés, álcázás, szí- 
nészkedés. Bo ryakus: helyzetelem- 
zés, stratégia. Cho ho: kémkedéssel 


zőbb, ami túlélt napja- 
inkig ezek közül a Toga- 
kure Ryu Nimpeo, az ,el- 
rejtett ajtó". Az iskola 1160 tá- 
jára, egy Togakure elnevezésű 
fáóben született szamurájra 
vezethető vissza, ki saját harci 
rendszerét ölvözve egy ninja 
tanításaival lett a stílus alapí- 
tója és első mestere. A ninjut- 
su alapvető tanításai: 

Seishin teki kyoyo - a 
szellemi tisztaság, megtisztu- 
lás. Két része a Go dai és a 
Kuji. A Go dai maga a 
ninja szimbolikusan, az 
öt elem. A harcos e sze- 
rint él, gondolkozik és 
cselekszik. A föld (Chi) ai 
stabilitás és önuralom, a 
víz (Sui) az érzékelés, a 
tűz (Ka) az értelem és 
lobbanékonyság, 






































dás. Ez az alapja a legjellegzetesebb ninja 


elöl, hogy sötétben vagy félhomályban is 


megérezze a nem vagy nehezen látható aka- 
dályokat. Inton jutsu: rejtőzködés, épületek 
felderítése és onnan kijutá: mon: te- 
repismeret. Ten mon: időjárással kaj 
latos ismeretek. Kyojitsu tenkan ho: 
filozófia. 


TENCHU TÖRTÉNE- 
LEM 
A poligon ninják bemutatkozása 
1998-ra tehető, amikor is az addigi erősen 
arcade (menj és irts ki mindenkit") szemléle- 
tet leváltotta valami más, valami finomabb, 
valami nagyszerűen kidolgozottabb és intel- 
lektuálisabb játék, a Tenchu: Stealth As- 
sassins. Az akkori gamerek lelkesedését mi 





a szél (Fu) a jólel- 
kűség és pozitív jellem, 

az űr (Ku) pedig a világegye- 
tem, a másik négy dlemet magába 
foglaló dolog. Hogy ezek miként kapcso- 
lódnak a ninjához? Természetesen a 
amunkája" szempontjából, ugyanis az 
elemeknek lelki megfelelőik is vannak, amit 
ki lehet használni az emberekben. A Chi a 
lustaság és figyelmetlenség, a Sui a düh és 
ingerlél enység, a Ka a félelem és naivitás, a 
Fu a jólelkűség és szánalom, a Ku pedig a 
kapzsiság és mohóság saját céljainkra való 
fordítását tanítja. A Kuji a mélyebb, spirituá- 
lisabb gyakorlatokat jelenti. Tibetből és Indiá- 
ból, Kínán át került Japánba és mélyen be- 
épült a ninja vallásba. A Kuji két rendszerre 
tagolódik, a Kuji in a kilenc szavas pecsét, 
ami a filmekből jól ismert, indiai írásjeleket 
formázó ujj-összefűzéses koncentrációkból 
áll, a Kuji kiri pedig afféle láthatatlan rácsok 
és figurák levegőbe írása ujjal (lásd mikor Ri- 







































kapcsolatos tanok. Shinobi iri: lopako- 


mozgásoknak. Például aininja keze azért van 
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sem jelzi jobban, mint hogy mindenki az már 
akkor legendagyanús Metal Gear Solidhoz 
hasonlította rögvest az Activision művészi al- 
kotását. A történetben két főhős, Rikimaru 
(vaz erő kereke"), az Azuma shinobi ryu nin- 
ja klán vezetője és Ayame (sokszínű lány"), 
a fiatal, de profi kiscsaj szerepelt, kik Lord 
Matsunoshin Godha szolgálatában nyolc kül- 
detésen keresztül bizonyíthatták hűségüket és 
rátermettségüket. A két figura természetesen 
eltérő tulajdonságokkal rendelke- 
d zett, és ez megmaradt a követke- 
I ző részekben is: a fiú erősebb, 
I de könnyebben észreveszik és 
kissé ELETE is a gyorsabb és 
§ könnyedebb, de gyengébb Aya- 
méval szemben. A játékban 
játszható nyolc küldetés teljes 
d. szabadságot adott a játékosok- 
inak olyan szempontból, hogy 
i nem volt szigorúan előre kijelölt 
út a végcélja. Az MGS hasonlat 
nem volt véletlenszerű, ugyanis a 
ninjákkal is kerülni kellett a felfe- 
dezést vagy a nyílt harcot lehető- 
ség szerint, és ez a pályák végi 
értékelőbe is nagyban beleszámí- 
tott. A missziókra nem csak a 
szokásos (kard, dobócsillag, 
vagy az európai nehezebb verzi- 
— közt kés, mivel valamiért a do- 
bócsillag ábrázolásának minden formájától 
szent irtózattal undorodnak ezen a kontinen- 
sen) felszerelést vihettük, hanem pl. olyan új 
dolgokat is, mint a mérgezett rizs (amit ha el- 
szórtunk és a kiszemelt őr vagy kutya meget- 
te, heves gyomorgörcsöt okozva tette dolgun- 
kat könn ebbé vel szemben), a figyelemelte- 
relő fuga vagy álruha. A méltán nagy si- 
kert aratott első részt 2000 vége táján követte 
a Tenchu 2: Birth of the Stealth As- 
sassins. A rajongók és kívülállók egyaránt 
tátott szájjal bámulták a szemkiugrasztó intrót 
és készültek fel újabb álmatlan, végigjátszott 
éjszakákra. Érdekes médon a Tendhu,2/nem 
folytatása volt az elsőnek, hanem mintegy 
négy évvel az akkori történet elé utaztatta vis- 
sza konzolunkat (szerencsére nem a játék mi- 
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nőségében), amikor is Rikimaru és Ayame 
épphogy letette a ninja mestervizsgát. Az új 
rész az alapok megtartása mellett értelem 
szerűen sok újdonságot is hozott! Az első és 
legjobb az volt, hogy a 11 pályát a két sze- 
replő külön történet szerint játszotta végig, 
amik akkor alkottak tökéletes egészet ha 
mindkettővel meg is csináltuk. $ ha ez meg- 
volt, egy harmadik, addig szereplőként feltű- 
nő személlyel, Tatsumaruval is megtehettük 
ráadásként. A ninják már nem csak a szára- 
zon, hanem a vízben is tevékenykedhettek, el- 
bújhattak, sőt hosszabb ott tartózkodásnál 
egy bambuszcsövön át vehették a levegőt! Az 
egyetlen felróható dolog a kamerakezelésben 
nyilvánult meg, s ezt sajnos a mostani 3-ban 
ik telje 


sem tudtál sséggel meggyógyítani. Végre 

mi is kaptunk pályaszerkesztőt, ami csak Ja- £ ETe § 
pánban járt az első rész mellé. Sőt, nem csak mm. 3 hogy az eddigi három részt annyian játszot- 
otthoni, hobby szintű pályagyártás lett a do- zi 1 íg j ták, hogy erre nincs már szükség? Esetleg a 


logból, ugyanis a Sony begyűjtötte a rajon- 
gók által kreált legjobb 100 pályát, és kiad- 
ták külön, afféle küldetéslemez szintjén. Ez a 
Tenchu: Shinobi Hyakusen nevet viselte 
és különálló program volt, vagyis nem kellett 
hozzá az eredeti játék. A SH két ismertetőjele 
az, hogy borzalom nehéz, főleg az időlimitek 
miatt és (tudomásom szerint) csak japánban 
létezik hivatalosan. Igazi csemege volt a Ten- 
chu fanoknak, térkép és egybefüggő történet 
nélkül persze. És lőn, 2003 elején az Activisi- 
on és az Automex jóvoltából elért minket is a 
Tenchu 3 tesztverziója (a teljes játék kb. már- 
ciusban vagy utána várható, lehet kuporgatni 
rá a manit)... 


TENCHU 3 


Kik is az aktuális lpakodók? Nem meglepi: 
Rikimaru a férfias, Ayame a nőies, és nocsak, 
ki még? Tesshu, aki szintén férfias. (A játék 
elején még szakmai féltékenységből móresre. járó mozgásokkal kibővítve, mint például módot is veszem) tör- 
akarja tanítani Rikimaru barátunkat.) A har- amikor a két ninja egyszerre végez egy ellen-  ténetet kapunk egyet- 


já] mély vízben való úszás tanulása volt a kon- 
: i W R AH 0 F ú E A V EN cse vágy stee küjdejésékée lEStánŰTÓ, 
7 az alapokat)? Most mindenesetre Tutorial me- 
B, is s 






madik rész szintén Godha úr szolgálatában — féllel! A három bérgyilkoshoz a második len lemezen. € 

leli kedvenceinket, kit kilenc küldetésen (egy- részhez hasonlóan három külön történet jár, A kilenc egyszemélyesikaland természetesen  nüpont alatt.kapunk egyszerűen egy listát, 
játékos módban, mert van ám multi mód is!) persze az összefoglaló kerettörténeten belül. — a feudális Japánban ér minket. Az idő ésa — amiben rövid leírás mellett kis ablakos ani- 
keresztül szolgálnak, persze az igazságosság Bár visszafogom magam és nem kívánoktúl — helyszín tehát nem fog sok meglepit okozni. . . mációkban szemrevételezhetjük az irányítást 
maximális figyelembevételével (értsd: csak sok részletet elárulni, de Tesshu azért akarja Ami viszont engem meglepett, hogő nem ta- . . három csoportrarbontva. A Movement a 


rossz embereket és csatlósaikat irthatjuk bün- például Rikimarut megkeresni, mert előtte ölte láltam tréning módot! Nem tudom, hogy ez a : mozgás és haladás, s a tíz féle lehetőség nem 
tetlenül). Mint már elárultam, többjátékos le- . meg azt a gonosz lánykereskedőt, akinek a tesztverzió sajátja, egy pedig a kész játék- . : tartogat különösebb érdekességet. Az Attacks 





hetőség is adott egymás elleni és melletti skalpjára neki is fájt a foga! Mikor Tesshuval ban sem lesz, én mindenesetre sajnáltam. A ! a támadási manőveréketmutatja be, normál 
módban egyaránt, amikben teljesen egyedi elérünk az első pálya végére, Rikimaru éppen  Tenchu 2-ben is ezzel kezdtem a felkészülést, . és speciálissmozdulatsorok (Combos — mint a 
küldetések játszhatók (tehát nem a történet akkor végez vele. A játék szavatosságára te- egy ilyen nehézségi szintű játékban nem ki jó nő:) és normál valamint speciális támadás, 
mód szerinti missziókat kell újra végigvin- hát nem lehet panaszunk, mert úgy is vehet- vánhatják, hogy gyakorlás nélkül az elején is . sxédekezés, a Special pedig az egyéb kezelési 
nünk), sőt, külön a hat kooperatív missionhöz . jük, hogy három (sőt négy, ha a többjátékos — sikereket érjüni 4 Vagy arra gondoltak; módokat, úgymint kamera és tárgy kiválasz- 


tás, plusz használat. Érdekes, hogy nem talál- 
tam itt sem, és a játékban sem hullák elcipe- 
lésre való lehetőséget, ami pedigra régebbi 
részben volt! Elég logikátlan, hogy a hullákat 
ott kell hagyni parlagon, ami persze elég ha- 
mar felkelti egy arra járó őr figyelmét. 
Logikátlan dologból akad még pár, de sze- 
rintem ez csak keveseknek hiányzik. Példának 
okáért az őrök még mindig csak akkor vesz- 
nek észre minket magas pontokon, ha vala- 
mennyire egy szinten vagyunk velük, vagy ha 
nagyobb zajt csaptunk. Mondjuk ez még nem 
is akkora baj, de ha megtámadtam a fickót 
mondjuk az őrtoronyban és leesett, akkor el 
is felejti, hogy hol voltunk és lent kezd el ke- 
resgélni. Én a szétspriccelő vért sem hagynám 
felszáradni, ha már ott van a látványelemek 
között. Plusz feltűnik kedvencem, a fallal és 
tárgyakkal szembeni egyhelyben járás és fu- 
tás, úgy az általunk irányított karakternél mint 
a gépieknél egyaránt. Ezt nem rónám fel ak- 
Vözélíisznákt kó hám armágyedík résznél 
tartana a játék, na mindegy... Amit még 
megemlítenék, az a kard és más fegyverek 
amúgy nagyon szépen csillogó villogó pengé- 
je, csak éppen ha egy igazi ninja ilyen reflek- 
torral ment volna állandóan, ma már nem 
lenne senki, aki tanítani tudná a ninjutsut... 
Mit gondoljak a süket őrökről, akik nem hall- 
ják meg a teljes csendben azt, hogy valaki 
jázóltelétüktá vízben, vagylárúlóon rösögjő, 
ába alatt a hó? De ezeket fogjuk fel amolyan 
filmes bakinak, végül is a játék másban elég 
erősen közelít a tökéletességhez, de egy tesz- 
telő dolga az, hogy észrevegye az ilyen kis 
nüanszokat is. 


KEZELÉS 


A kezelés Martin szerint eltérő kissé az elő- 
ző Tenchukhoz képet viszont az Options-ön 
belül minden gomb külön átkonfigurálható 
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fetszésünknek és régi reflexeinknek megf ETET j- 
en. Sajnálatosan viszont nem lehet invertálni 
a kameramozgatást, én pedig azt szoktam 
heg gy kudarcaim legfőbb oka az volt, 
hogy ellenkező irányba forgatva a nézőpon- 
tot egyszerűen nem láttam semmit a lényeg- 
ből, pl. a közeledő ellenségből, aki bénasá- 
gomat kihasználva jól észre is vett. A kamera 


mint már írtam a történelemben amúgy is sar- 


kalatoslan rossz) pontja a T3-nak is. Bár van 
lock funkció, ami az ellenségen tartja a fó- 
kuszt harc közben, de ez csak ott hatásos. 
Lopakodásnál rengetegszer van, hogy a ka- 
mera önállósítja magát és direkt olyan hel 
zetet vesz fel, amiben nagyon jól látjuk a te 
lat a hátunk mögött, mikor vagy három őr 
mászkál az ellenkező irányban. Persze, lehet 
manuálisan után állítani, de ez nem mindig 


10024-os. Különösen érezzük ezt mondjuk ak- 


kor, ha fel-le kéne néznünk, de ehhez az L1- 
et kell használni, mert spontán nincs ilyen le- 


hetőség (!), viszont ilyenkor már nem a kame- 


ra, hanem a mozgás joy a használandó esz- 
köz, brrr... A kezelés ezt leszámítva használ- 
ható szerencsére, bár lopakodás módban is 
váltanak a joy-ok, és az addigi kamera 
jombbal fordulunk, a mozgás karra az olda- 
[azás kerül. Meg kell szokni, és akkor nem 


























macsek is, ami a készítőknek MEejél s szim- 
tikusabb, mint az eb, ugyanis azzal ellentét- 
bég nem lehet megölni (vagyis nekem nem si- 
került, pedig cieráséán poénból egy 
darabig a cirmosokat). 
le 


lesz baj, csak ezzel átidegeskedjük 
az első missziókat jól, és ezt nem kel- 
lett volna. 

A Wrath of heaven többi része meg- 
tartotta a Tenchu hagyományokat, vagy- 
is a fő szempont továbbra i is az észrevét- 
lenül lopakodás, türelmes figyelés és 
meglepetésszerű támadás az d- 
kalmas pillanatban. A sikeres 
akciót a játék igen véres és durva 
enekel jutalmazza, már ami a 
látványt illeti, de ezt majd a grafika 
tárgyalásánál részletezem, mert a má- 
sik szempont a kilenc Kanji begyűjtése, amik itt 


A civilek megölése vi- 
szont elég szigorúan büntetendő, tradicionáli- 
san, ha kinyírtunk (véletlenül) alantas hajlama 
inknak engedelmeskedve egyet, már lőttek is a 
Kanji jeleinknek. De van, hogy az őrök életére 
is vigyáznunk kell, pl. Gohda rezidenciáján, 
ahol a feladatunk csupán a bujkálás. A kézzel 
rajzolt térkép is visszaköszön, persze a képer- 
nyő közepén, hogy ne lássunk semmit a tájból, 











japán szimbólumokban nyilvánulnak mi 
épernyő alján. Ha megvan az összes, akkor 
lopakodónk egy újabb mozdulatsort tanul 
meg (pályánként csak egyet), ami jel- 
lemzően valami harci kombó. Igaz, 
ez csak a két ismerősre ii 
mert Tesshunál nem volt il 
legalábbis az első küldetések- 
ben. Tesshu amúgy is más, ő 
egy igazságért küzdő földalatti 
(titkos) szervezet harcosa és 
csak éjjel bérgyilkos, mivel hét- 
köznapjait orvosként éli. Gyilkolási 
stílusa alapján egyértelműen csontko- 
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RLE vács, 
ugyanis áldo- 
zatai jellemző módon 
valamilyen nyak- vagy hátcsigo- 
lya rendellenességben hunynak el. 
llett előszeretettel használja do- 
is egy kis tarkón szúrásra, 
ami bármilyen nyavalyát vagy kórsá- 
got azonnal rules Végül is az ő 
módszere a legemberibb a gyengébb idegzetű 
playereknek (dki ilyen az inkább játsszon a 

Dr. Muto-val), ugyanis Rikimaru és Ayame in- 
kább szúr, vág, és fejetlenségbe kergeti áldo- 
zatait szó szerint. A nyílt harc nem igazán 
ajánlott, mert egyrészt a fickó összekiabálja 
társait is, másrészt pedig nem buták és igye- 
keznek körbevenni minket! Aki meg azt gon- 
dolja, hogy eh, majd teletömi a zsebeit életerő 
esömögoktab az csalódni fog! A játék ugyanis 
elég reális és nem szokása a health csomagok 
bőkezű adakozása, sőt, ha elhasználtuk nem 
is kapunk spontán újakat a következő kaland 
elkezdése előtt a felcuccoló képernyőn, vagy 
esetleg egy halál utáni restartnál. Az előző 
Tenchukhoz hasonlóan a kikerülendő és likvi- 
dálandó őrökre kell a mekebá vigyázni, de 
fellelhető a kutya is — ami amellett, hogy ugat, 
még támad is és képes hosszú ideig lógni a 
kezünkbe harapva! Állatból még van riasztó 



















és emiatt jól le is estem a barlangos küldetés- 
ben a szakadékba. Leesni ettől eltekintve 
leeshetünk elég magasról is, csak ekkor 
idő a ninjánknak, míg feltápászkodik. 
Azt hiszem minden fontosabb dol- 
got említettem, ami egyaránt 
informatív volt az öreg és fi- 
atal tenchusoknak egya- 
! ránt. S most lássuk, mi- 
be öltöztették mindezt 
az új 1 28bites kor 
úg a grafiku- 
ok (iden; ezimég 
csak hajnal, bár 
a delet beara- 
nyozó, Pri- 





mal nevű 
nap széle már 
látszik a horizon- 
ton)... 


AMI KÍVÜL- 
RŐL LÁTSZIK 


Az új rész az elvárásaimnak megfelelően na- 
gyon káléstésén indult, s ezzel maradéktala- 
nul beváltotta azt, hogy hittem színjátszásá- 
nak, a bizalnamba fogadtam és nem kezd- 
tem el gyanakodni. Ne ítéljetek el, ti mit gon- 
doltalok volna egy olyan nyitó Rikimaru pá- 
lyáról, amiben egy Him Imszerű erdőben va- 
gyunk, lábunk a rohanó folyóban tocsog, a 
fetsásbsan pára és ebben fényes pengeként 
áthatoló, fákon átszűrődő napsugarak kreál- 
nak dinamikus fény-árnyék hatásokat? Mikor 
meglátjuk az előtérbe kerülő fa oldalán mászó 
ormányos bogarat és a fejünk felett kergető- 
dző kisebb bogárcsapatot? S mikor elérünk a 
vízeséshez, a nap a szemünkbe süt, szivárvá- 
nyos lens fiare effektet generálva, a kamera 
távolodik, s a gamer csak bámulja az így fel- 
táruló tájat, miközben nyála a kontrollerre 
csöppen? Ekkor támad a Tenchu 3 és a nyála- 
dzó játékos szemébe szúrja a semmiben sem 
kiemelkedő in-game grafikát. Eh. Sehol egy 
valós csíllanászzáikardoniés más pengékenis 
csupán egy teljesen automata effekt fut végig. 
Hő árnyékünk i is teljességgel konstans, állan- 
dó, mindegy neki, hogy milyen fén forrás van 
a közelünkben, mert ezek a fényfoltok csak a 
lopakodásban számítanak, plusz néha vill 
tatják a közelben levő tárgyak és emberek Fel: 
színét. Nem igazán látszik, hogy három éve 
kezdték el fejleszteni a slot heg jalábbis gra- 
fikai szempontból semmiképj V8i ninja lába 
rágdásúl féligibelélóg aj ferde lépokbajínit 
amilyen pl. a házak teteje. Ez sajnos nem ér- 
demli meg a kiválót, tsak a jó értékelést, de 
ez is most olyan jó, hogy ,jó, jó, semmi ko- 
moly hibája nincs, de nem is emelkedik ki 
semmiben". Egyedül Ayame kezdő pályája 
említésre méltó, de abban is csak a kezdő- 
Én ahol a bambuszerdő tisztásán égő tá- 
ortűz szépen világítja meg a környezetet, és 
a havazás. A két fiú egy kereskedő birtokán 
kezd, ahol csak házak vannak meg őrök, meg 
pár gömb alakú bokor, amikbe ha beleme- 
yyünk meg se rezdülnek. Ami pozitív (mert 
ilyen is van azért szép számmal), az a színes 
fákról lehulló színes levél és az esős pályák, 
ahol amolyan MGS módra veri vállunkat az 
égből szakadó víz. A házakban pedig a fel- 
suvickolt fapadlók tükrözik a lámpákat, de 
csak azokat, amik földközelben vannak. Mi 
volt még, , gondolkodom. .áh igen, a barlan- 
okban átátszó kiistályok csilogtok a falon, a 
Flyákbánre és táborban égő tűz pedig meleg 
levegő remegtetés effektet produkál. Fanyal- 
gásaim ellenére viszont be kell látnom, beg a 
táj elég életszerű, és van, hogy az ember Be 
nézegeti egy-egy helyen, mert kedves a sze- 
ékek. A mozgató rutin jól végzi a dolgát, 
röcögésnek, aködozásnak, távolban felépülő 
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objektumoknak nyoma sincs, és a sima, folyto- 

nos mozgásokat nagyban segíti a jól eltalált 

motion blur — elmosás trükk is. 

Animáció terén is kezdem az elma- 

radott dolgokkal, Szóval, a mozgások 

szépek és jók, amíg tart a motion 

capture fázis, viszont hirtelen és dur- 

ván kezdődnek és végződnek, illetve 

mennek át másik mozdulatsorba. Erről 

is írtam már valamikor valami eszme- 

futtatást, a probléma tehát nem új ke- 

letű. A mozdulatok ettől eltekintve pro- 

fik, de nem érik el az eddig általam 
letesebbnek ítélt Mark of Kri 

szintjét. Viszont mi nem azért szere- 

tünk ninjaszosat játszani, mert lehet 

benne fákat látni meg házakat, meg 

szép benne a mozgás, hanem miért 

is...? 


is. 
Igeeen, az öldöklés miatt! Melyik já- 
tékban csinálhatunk ezen kívül olyat, 
hogy a gyanútlan őr mögé lopakodva 
hirtelen elkapjuk a fejét, hátrahúzzuk, 
közben kardunk már a légcsövet is át- 
vágva a csigolyáknál tart, hogy egy 
tized másodperc múlva a fej pattogva 
guruljon a földön, miközben spriccel 
belőle a vér, akárcsak a lassan eldőlő 
torzó tátongó nyaki verőereiből? Vagy 
ki ugrana az életben a szomszéd Pis- 
tike fejére a háztetőről, lábaival meg- 
támaszkodva a vállán, kardját pedig 
a fején átszúrva emlékeztetnie a teg- 
napi nyelvnyújtogatásra? Igen, ez a 
Tenchu, és mi ezért tiszteljük, mert a 
véres és brutalité jelenetek nagyszerűen ellen- 
súlyozzák a játékmenet lassú, türelmes és 

ördülését. Látványos, nagyon is 

égis inkább a stratégiai részt 
imádja és rosszul lesz a kiömlő hemoglobin 
látványától, az Options-ben ki is kapcsolhatja 
a filmszerű kivégzéseket. Ezt nem kell meg- 
tenni viszont akkor, ha az ember éppen Tess- 
huval halad a megpróbáltatások közepette. 
Az ő kivégzései ugyanis egytől eltekintve tisz: 


ták, fröcsögő vérrés kiontott belső szervek nél- 
kül. ,Akkor hát mi ebben a látványos?" — kér- 


dezi a vérre szomjazó Tenchu mániás. Nos, 
Tesshu működését orvoshoz méltóan egyfajta 
röntgenképen láthatjuk! Bár kérdezhetnénk, 
mit keres a feudalizmusban ilyen technológia, 
delnertegyüktélyeszőkítkébbtálkimézdülé 
ciigelyákat vagy a kisagyba hatoló tű sima 
mozgását. 


leler — kérdi 


mi van azzal az egy kivétel- 
a lassan alvadó levesét s: 
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gedetten dől hátra kriptájában. Ugyanis a 


pusztakezes ninja egy határozott mozdulattal 
nyúl be áldozata mellkasába, kitépi a dobo- 


gó szívet, majd megvetéssel engedi el az er- 
nyedő testet! Nah, remélem már mindenki 
elégedett. 

Tesshu az őrök figyelmét elég érdekesen te- 
reli el: lopakodó helyzetben, a Kör gombbal 
ad ki magából kutya, macsek és kakas han- 


jokat! Jut eszembe, 

BI fegvét nem hi Ü 
col ert, az őröl 
lándzsáit ő is fel tudja 
venni, ami mondjuk 
közelharc esetén ha- 
tásosabb néha, mint a 
rövid kard vagy ököl. 
A sima ellenfelekkel 
nem is lesz sok ba- 
junk, sőt, az első kül- 
detések főellenfelei is 
mintha elég gyengécs- 
kére sikerül fek volna, 
igaz, én normában 
nyomtam, nem hard 
fokozaton. Mielőtt el 
nem felejtem, minden 
küldetés harom féle 
módon (layout) játsz- 
ható! 


ÖSSZPONTO- 
SÍTÁS 


A Tenchu 3 nagyon jó! Tu- 
dom, ez furán hangzik, mi- 
kor fél oldalakat nyavalygok 
a hibák miatt, de ez azért 
van, mert egy kiváló játék- 


ban minden ilyen hiba ordít, 


mint szépségkirálynő orrán a pattanás. E 
közepes játékban az ember k gi de ésa 
Wrath ol Hegvágííténgulaka túl jó ahhoz, hogy 
ilyenramatőr kamerakezeléses hibákkal és 
évvel ezelőtti grafikai külalakkal lássák el. AR 
játszott az eddigi Tenchukkal, az megkapja a 


fílinget, nyugodt lehet. Aki pedig nem 

ismeri a ninjás gamét, az egy Metal 

Gear Solid stílusra számítson. Aki pedig 

nem játszott a MGS-sel... hm. Annak 
nem tudok mit mondani. Olyan dolog ez, mint 
a Gran Turismo sorozat. Újítást ne nagyon ke- 
ressen senki, de nem is lenne értelme. Ez Ten- 
chu, tenchu alapokon, tenchu stílussal és ten- 
chu játékmenettel. Ha teleraknák vadi új dol- 
gokkal, az már nem a tenchu lenne. Nem tu- 
dom érthetően fogalmaztam-e... Most meg- 
írom az értékelőt, fürdök, majd jön a másik ja- 
pán játék, a Sword of the Samurai tesztelése. 
Akit real life is érdekel a ninjutsu, az kis ha- 
zánkban is akadhat iskolákra, egy kis utánjá- 
rással persze. Hopp, mi volt ez a zaj az ablak 
felőlz Megyek, megnézem... Argh... 

soke Dzson Shojuken 


TENCHU 3: IURATH OF HERUEN 


ACTIVISION 
MORE EGG eg 
title b A) 
játszhatóság: ÚJ 
szavatosság: ndi L) 
zene / hang: AL 
HOLLU Kei kiváló 
-2 Játékos 
LETE ELET Ld] 
analóg irányító (dual shock) 
v nem okoz csalódást a játékmenet 


és a hangulat 
Xx csak néha a kamerakezelés, 


9 pont 





Mn. 


TOTAL IMMERSION RACING 


TOTAL IMMERSION 
RACING 


Kedves nézőink... E havi leltárunkat egy telje- 
sen jellegtelen autóversenyes programmal nyitjuk. 
Mint vzojAS van benne minden, ami jobbá te- 
hetne egy hasonszőrű próbálkozást, de jelen 
helyzetünkben még csak esélyünk sincs a valódi 
szórakozásra. Próbálkozhatunk egy karrier törté- 
netének elindításával, küzdhetünk idő ellen, vagy 
jel egy ismerősünket is, Azt a kérdést, 
hogy mindez kinek jó, ki tette fel? Cöcöcö... Ve- 

ük úgy, hogy meg sem hallottam. Indulás előtt 
elönhetük, ogy kilométer, vagy mérföld, vala- 
mint azt is, hogy száraz, vagy nedves... persze 
ez utóbbi variációk az útra vonatkoznak. Aztán, 
amikor elindul végre a futam....felkiáltunk: ,Te jó 
isten, ez nem valami szép!" (by SiD)... Hát igen. 
Nem valami szép, de még úsék nem is mutatós. 
A mellékelt bejátszások önöknek is bizonyítják: a 
TIR nem igazán használja ki a PS2 erejét. Lát- 
ványban alig jobb a játék, mint mondjuk egy 
igazán kidolgozott P$SOne program. Ez szomorú- 
vá tesz. ..ohh, hölgyem. . köszönöm a zsebken- 


nexT DIGENSION 


XK-MEN: NEXT 
DIMENSION 

Ismét önökkel. ..ismét én. Vendégeimet, beszélgető- 
társaimat ismerhetik képregényekből, filmekből, é 
még sorolhatnám a lehetőségeket. Ök mutánsok, va- 
lamint számkivetettek. Persze nálam menedéket talól- 
hatnak még ők is. De most inkább a csapat vezetőjét 
kérdezném a programmal kapcsolatban. Ha jól lá- 
tom... igen. ..a professzor most nem tarthatott velünk, 
ezért Rozsomákot fogom szóra bírni... ,Morrr..." Jé- 
zusom...szedjék már le a kezemről!!! Ehh... Inkább 
Viharrol beszélgetnék. Mi a véleménye a frissen 
megjelent prog... ,Hagyjon mór minket békén, csak 
statiszták vagyunk, és azért jöttünk, hogy a háttérben 
álldogáljunk, de ha ez így nem megy, fel is út..." (a 
kis csapat kivonul). Hát izé. Ez nem úgy jött össze, 
ahogy én azt szerettem volna. Nos... Az Activision 
fejlesztése tartalmaz mindent, amivel sikeres lehetne, 
de sajnos valahogy nem úgy jöttek össze a dolgok, 
mint ahogy azt remélték a fejesek. A lehetőségeink 
megszokottak, a különböző játékmódokra nem térnék 
ki...nem okoznak meglepetéseket. A grafika a gyen- 
ge Jó és az erős Közepes között mozog, ezért ettől 


kata - ő 


een 
mt 


THE LORD OF THE 
RINGS: THE FELLOWSHIP 
OF THE RING 
Hölgyeim és uraim, kedvenc ,mesénk" látoga- 
tott a hozzánk ismét. A Gyűrűk Ura sikere tö- 

retlen. A minap pont ezen gondolkoztam egy 
könyvesbolt előtt állva. A kirakatban ugyanis 
csaknem tíz fajta LOTR könyv álldogált. Kezd- 
ve az eredeti regény ezredik kiadásától a má- 
sodik film poszter db, A lista pedig 
eléggé növekszik. Lassan már ez is olyan lesz, 
mint a Star Wars. Tolkien meg forog a... Ter- 
mészetesen a szoftvergyártó cégek sem akar- 
tak kimaradni ebből a nagy bizniszből, így az 
EA, valamint az Universal is megjelentette a 
maga kis alkotását. Mindkettő boncolgatva lett 
már a Konzol hasábjain...a Fellowship X teszt- 
je, végigjátszása az 55. számban olvasható. A 
Vivendi/ Universal páros alkotása talán annyi- 
ból lett jobb a konkurens akciójátéknál, hogy 
végig a könyv cselekményét követi. Kevésbé 
akció, valamint kicsit egyszerű is, de azért kel- 
lően hatásos lehet jó néhány jelenet, ha igazán 
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MINORITY REPORT 


Ez a program is volt már tesztelve, méghozzá 
két oldalon keresztül az előző számunkban. A 
film ugyan elég jóra sikeredett, de ez a játék- 
ról már nem igazán mondható el. Egy teljesen 
szimpla, hétköznapi verekedős anyagról van 
ugyanis szó. . amolyan ,megyünk, oszt gya- 
kunk..." módra. A mozi alaptörténetéből is 
csak annyi maradt meg, hogy bűnesetek meg- 
történését akadályozzuk kis csapatunkkal, Tom 
Cruise nem adta arcát a projecthez, ezért az- 
tán egy vadidegen fickóval csapjuk le a robo- 
tok, emberek seregeit. A cél...túljutni minden 
megpróbáltatáson. Nagyon egyszerű a fel- 
adat, csak le kell ütni mindenkit, és meg kell 
találni a továbbvezető utat. Elnézést 
uram. . igen ön! Feljönne kérem a színpadra? 
Tessék, itt az irányító. . próbálja ki! Lát- 
ja...megy ez. Menjen arra, azt verje meg 
...nem, ne a falat üsse. . mögötte. . .argh ...lát- 
ja...most meghalt...na.. egyes, üljön le! Mind- 
egy. Akkor is egyszerű. ml egyszerű. A grafi- 
ka sem egy hű de nagy szám...nem csúnya, 





dőt. Aztán a zenék.. egyszerűen borzalmasak. 
Monoton, unalmas, egyszerű tucc-tucc. Ja, hogy 
ön szereti. ..bocsásson meg. Sebességből van 
elég, csak én nem leltem rá, ráadásul az ellenfe- 
leknél mesterséges intelligenciának még csak a 
nyomát sem találjuk. Ilyen ez a Total Immersion 
Racing. ..kérem szépen. Akit komolyabban érde- 
kel a téma, az fellapozhatja az 576 Konzol 56. 
számát, amiben SiD kolléga egy teljes oldalon 
keresztül boncolgatja a cím Xbox verzióját. 
Hát.. talán legyen is elég ennyi. Búcsúzóul néz- 
zenek meg egy kis összeállítást a nagyobb koc- 
tanásokkl kár sok értelmét ennek sem látom, 


mivel nem törnek az autók... Nemsokára ismét 
találkozunk... talán nem rontok el semmilyen 
meglepetést, ha annyit elárulok, hogy mutánsokat 
látunk vendégül, Figyeljenek! 





MÁS VERZIÓ: X 


j pont 


hont 


sem fogunk hasra esni. Szerintem kicsit nehézkesen 
mozognak a karakterek, emiatt pedig lassúnak tűnik 
az akció. Vannak varázslataink, összehozhatunk kel- 
lemes kis kombinációkat az ellenfelekkel szemben, 
sőt még bizonyos pályákon a díszletet is lebonthat- 
juk, amolyan DOA módra. Alapjában véve nem len- 
ne rossz az X-MEN, csak szerintem nem váltotta be a 
hozzá főzött reményeket. Nézzék meg a Mortal 
Kombat új epizódját. Na úgy kellene kinéznie ennek 
a játéknak is. Ae érdemes fcsei bele lehet 
nézni, sőt...a képregény rajongóinak akár n) k 
tan aját tolom APS2 vérziő Vzlta 
többet érdemel, mint az X változat (egy oldalas teszt 
az 56-os számban, Böjtös ,átlagosképességű" Gábor 
tollából. . .járok én néha a fórumok fee. 1), már csak 
azt kell eldöntenem, hogy fél, vagy egypontnyi a kü- 
lönbség... 











szerettük a köteteket. A legnagyobb hibája, 
hogy rövid és egyszerű. Az X, és a PS2 verzió 
egyébként teljes mértékben megegyezik, az 
egyetlen különbség az, hogy cz előbbinek ta- 
lán jobban finomítva volt a grafikája. Nekem 
legalábbis jobban meseszerű érzésem volt, a 
Sony változatnál viszont csak" egy videojáték- 
ban éreztem magam. Maga a program egyéb- 
ként jópofa, sok apró feladatot helm le. 
nunk. Ilyen például a keresgéléstől kezdve a 
háziállatok begyűjtése, vagy a bujkálás, setten- 
kedés, hogy észre ne vegyenek. A regény ked- 
velőinek nagyon ajánlható a stuff, de amúg 
csak a kaland fatatéók próbálkozzanak als 


Most pedig következzen ea filmes ad- 
aptáció, isyság a Spielberg féle Különvéle- 
mény konzolos változata. 


MÁS VERZIÓ: GC, X 


7. pont 


csak éppen nem tartalmaz semmi különlegeset 
Az üvegtörés élvezhető, mint ahogyan az 
energialökések is jól néznek ki. A probléma 
az, hogy egy-két óra elteltével olyan szinten 
fogjuk már unni a folyamatos öldöklést, hogy 
sie az életben nem vesszük elő többé a le- 
mezt. Kár, mert izgalmasabb is lehetett volna a 
Minority Report. A DVD-n találhatunk extrákat, 
amik között filmeket tekinthetünk meg, egy kli- 

et is meghallgathatunk, na meg azokat a kü- 
Irlégeszégeket; amiket már behoztunk a nor- 
mál játék alatt. Háát. . körülbelül ennyi, ami el- 
mondható a Különvéleményről. Picivel jobb, 
mint a hasonszőrű Dark Angel, de én egyikre 
sem áldoznék pénzt. Önök pedig majd eklön- 
tik, megveszik-e, vagy sem. A rövid reklám 
után visszatérünk, várjanak meg. 





MAS VERZIÓ: GBA, GC, X 


4 5 pont 


C7AE VANNI7NI 





FiSN AR ARO lok KOLL a 

















TM 





UICE CITY VÉGIGJÁTSZÁS (HARMADIK, BEFEJEZŐ RÉSZ) 


1. UNIGUE JUMP, 
RAMPAGE ÉS HIDDEN 
PACKAGES LOKÁCIÓK 


Igen, a két böszme nagy tér- 
képen fellehető minden, ami a 
unigue jumpok (azaz ugratá- 
sok), a rampage-ek (az időre 
teljesítendő öldöklések/puszti- 
tások) és a hidden package-ek 
(a száz darab rejtett csomag) 
felleléséhez kell. Az első térké- 
pen a számmal jelölt helyeken 
találjátok az ugratásokat. Al- 
talános tanács: ugratni min- 
denről lehet, ami kellőképp 
meredek. Rámpák, falnak tá- 
masztott deszkák, lépcsők (a 
repülőtér esetében a mozgat- 
ható lépcsők) — tehát minden 
esetben ilyesmit keressetek. 
Ugratni MINDIG a PCJ-vel ug- 
rassatok: könnyű, gyors, jól 
manőverezhető és nagyon jól 
gyorsul - ez utóbbi a legfon- 
tosabb az ugratásoknál, mint 
látni fogjátok, néha nagyon 
kevés hely van a nekifutásra. 
A unigue jump akkor sikerül, 
ha a játék ,moziszerűen" az- 
az egy külső kameraállásból, 
lassítva mutatja be, ahogy re- 
pülsz (pénz is jár érte, 100 
dolcsiról indul, és mindig egy 
százassal nő). 

A rampage-ekhez (a térképen 
sötétebb színű robbanás- 
sal/tizágú csillaggal jelölve) 
nem nagyon lehet tanácsot 
adni: adott a fegyver, adott 
az időlimit és adott a célpon- 
tok száma. Ha nem sikerül 
(megölnek, vagy nem teljesí- 
ted a keretet) nem kell elkese- 
redni, mert bármikor nekifut- 
hatsz újra. A kis halálfejes 
ikont nem mindig könnyű 
megtalálni, alaposan nézz kö- 
rül a jelzett helyen — ha épület 
van ott, menj mögé, nézz fel a 
tetejére (helikopter!), a kör- 
nyező bokrokba, vagy éppen 
menj be ha tudsz és keres 

ott. Ugyanez vonatkozik a rej- 
tett csomagokra is (amit há- 
romszöggel jelölünk azt eleve 
a tetőn keresd): alaposan kör- 
be kell szaglászni értük, álta- 
lában azért nincsenek lehetet- 
len helyekre letéve — néhány 
kivételével :-) A száz csoma- 
got már a játék közben érde- 
mes összeszedni, mert igen fi- 
nom jutalom jár értük: 


10 Hidden Package — páncél 


20 Hidden Package — láncfű- 


rész 
30 Hidden Package - Python 


40 Hidden Package - láng- 


szóró 


50 Hidden Package - lézeres 
célzású mesterlövészpuska 
60 Hidden Package — Minigun 


70 Hidden Package - rakéta- 


vető 


80 Hidden Package — Sea 
Sparrow Diaz villája mögött 


90 Hidden Package - Rhino 
(tank) a Fort Baxter Airbasen 


100 Hidden Package — megje- 
lenik a Hunter (a harci heli- 
kopter) a Fort Baxter Airba- 
se-ren 


2. CHECKPOINT 
VERSENYEK 2 


A múlt hónapban kettőt (Test 
Track, Trial by Dirt) már kitár- 
gyaltuk, most jöjjön a mara- 


dék 


A. Ocean Beach 
Sparrow 


Az első a négy helikopteres 
checkpoint race közül — a lé- 
nyeg az, hogy meg kell találni 
a rejtett helikopter, aztán 
nyomni egy jó kis időkorlátos 
checkpoint versenyt. Minimális 
pénz jár értük, 100 dolcsi. 

Az első helikopter így találod 
meg: indulj az Ocean View 
Hoteltől, menj délnek a ten- 
gerpart mellett futó úton. A 
második kereszteződésnél for- 
dul jobbra, itt menj két keresz- 
teződésnyit — itt (elvileg :-) 
balra lesz egy rózsaszín épü- 
let, annak tetején pedig a heli- 
kopter. 


B. Vice Point Sparrow 


Keresd meg a Pay/n Spray-t. 
Az utca másik oldalán egy 
apartman-komplexum lesz, 
ahogy bemész közéjük, for- 
dulj jobbra, és látni fogod. 


C. Little Haiti Sparrow 


A legegyszerűbb, ha helikop- 
terrel keresed meg — a Kauf- 


man Cabs mögött lesz, né- 
hány épülettel lejjebb, a tetőn. 
Ha már összebalhéztál a haiti 
bandával, akkor csak óvato- 
san, mert lőni fognak rád. 


D. Downtown Sparrow 


Ez ugyanott lesz, ahonnan a 
G-Spotlight misszió indul — 
ennek megfelelően csak akkor 
tudod megcsinálni, ha azt már 
teljesítetted. 


E. PCJ Playground 


Ahogy a neve is mutatja, itt 
egy PCJ-vel kell száguldoz- 
nod. A motort a Malibu Club- 
nál találod, az utca másik ol- 
dalán, a fal mellett szokott 
megjelenni. 24 checkpoint, so- 
kat kell ugratni, két perced 
lesz rá. Kis gyakorlással kön- 
nyen megcsinálható. 


F. Cone Crazy 


Az Ocean View Hotel (a kez- 
dőhoteled) melletti többszintes 
garázs felső részén találsz 
egy Stalliont, ez indítja be a 
versenyt. Öt checkpoint van, 
körülöttük bójákkal (nem 
döntsd fel őket) — tizenkét má- 
sodperccel indulsz, és újabb 
tizenkettőt kapsz minden 
checkpointért. 


3. UTCAI VERSENYEK 


Ezeket csak akkor tudod 
nyomni, ha már tiéd a Sunshi- 
ne Autos Car Showroom. Ke- 
resd meg a rózsaszín kört a 
térképnél — itt tudod beindítani 
az utcai versenyeket. Verse- 
nyezhetsz tisztességesen is 
(ajánlott jármű: Hotring Ra- 
cer), de a gonoszabb lelküle- 
tűek nyugodtan robbantsák fel 
a konkurenciát egy jól irány- 
zott rakétával már a verseny 
legelején... :-) (Vagy parkolja- 
nak egy hatalmas buszt elé- 
jük! ;) A következő versenye- 
ken vehetsz részt: 


1. Terminal Velocity 
Hosszúság: 1.1 mérföld 
Részvételi díj: $100 
Jutalom: $400 


2. Ocean Drive 


Hosszúság: 1.65 mérföld 


Részvételi díj: $500 
Jutalom: $2000 


3. Border Run 


Hosszúság: 1.93 mérföld 
Részvételi díj: $1000 
Jutalom: $4000 


4. Capital Cruise 


Hosszúság: 2.44 mérföld 
Részvételi díj: $2000 
Jutalom: $8000 


5. Tour! 


Hosszúság: 2.86 mérföld 
Részvételi díj: $5000 
Jutalom: $20,000 


6. V.C. Endurance 


Hosszúság: 6.1 mérföld 
(111) 

Részvételi díj: $10,000 

Jutalom: $40,000! 


B. Shooting Range 


Ez abszolút nem utcai ver- 
seny, de már nem nyitok neki 
külön szekciót: a Downtown 
Ammu Nationben kell lövöl- 
dözni — feltétele, hogy már tel- 
jesítetted a Malibu , The Shoo- 
tist" kódnevű misszióját. A 
szabályok ugyanazok, mint a 
Shootist első körében: ha kifo- 
gyott a lőszered, vagy lejárt 
az idő, vége a missziónak. 30 
pontért 500 dolcsi jár, 45-ért 
pedig gyors újra tárazás — 
ami rendkívül hasznos dolog. 


GAME OVER 


Oké, most csináld meg az 
ugratásokat és a rampage- 
eket, keresd meg a rejtett cso- 
magokat és rabold ki az 
összes kirabolható boltot (lista 
a decemberi számban). Ha ez 
mind megvan, akkor (elvileg :- 
) 100 százalékon állsz — azaz 
teljesen, abszolút, a végletekig 
végignyomtad a Vice City-t. A 
száz százalékért sok finomság 
jár (örök lőszer, 200-as he- 
alth/armor, nagyobbat sebző 
kocsik, testőrök), plusz kapsz 
egy pólót, amire az van írva, 
hogy... Na de ezt inkább 
nézzétek meg a saját szeme- 
tekkel. :-) 


Liguid 





Vice City rejtett csomagok térkép 
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SOS FINAL ESCAPE - VÉGIGJÁTSZÁS 


Mielőtt nekiállnánk nem árt ha letisztázni 
néhány dolgot. Először is, figyeljetek a 
rengésekre! Gyakran rázzák meg utóren- 
gések a város maradványait. Ekkor nyom- 
játok az R1-et, hogy megússzátok sérülés 
nélkül a bajt. Vigyázni kell viszont, hogy 
bizonyos rengéseknél veszélyes kő- és 
fémdarabok hullanak alá, ezekre általá- 
ban igyekeztem felhívni a figyelmet. 

Fontos szerepe van a csapoknak. Itt lehet 
ugyanis inni, üveget tölteni, menteni. A 
HP-d alatt, a kék csík (GP), a szomjúság- 
jelző. Minél több elfogyott belőle, annál 
szomjasabb Keith. Ha teljesen elfogy a 
csik, a HP-d vészesen fogyni kezd. Ezért 
kell a csapoknál inni. Szerencsére lehet 
üvegekbe vizet tárolni, így ha vészeset van 
és nincs csap a közelben, könnyen oltha- 
tod a szomjadat. Szükség is lesz egyéb- 
ként erre, mert a komolyabb fizikai terhe- 
lés (kapaszkodás, lógás stb.) hamar kiújít- 
hatja a szomjúságot. Vigyázzatok azon- 
ban, mert egy-két helyen a csapból mérge- 
ző víz folyik, mely ugyan a szomjat csök- 
kenti, de a HP-t is. Ilyenből ne töltsd meg 
az üveget soha! 

L1-gyel tudsz kiáltozni. Gyakorlatilag rit- 
kán van haszna, néha egy-ké kisérő ker 
akternek szólhatsz, hogy jöjjön segíteni. 

A Négyzettel léphetsz a menüdbe. Ide 
gyűjtheted a tárgyakat egy hátizsákba, 
melyet menetközben vehetsz fel. A kapaci- 
tás véges, de később lehet nagyobb táskát 
is szerezni. Ahogy mondtam, a tárgyakat 
mindig a menüből lehet használni. Itt lehet 
megnézni az iratokat is (View), melyek sok 
érdekességről beszámolnak. 

A legfontosabb a Assemble (vagy Res- 
semble, kicsik a betűk nehéz kiolvasni), 
ahol tárgyakat tudsz készíteni. Bizonyos 
tárgyak kombinálásával előtudsz állítani 
tárgyakat. Érdekes lehetőség, bár inkább 
csak érdekesség, gyakorlatban nincs hasz- 
na — csak ritkán. 

A végigjátszást Easy fokozatban kezdtem 
és fontos dolog, hogy ez csak egy útvonal 
a számtalan közül! Sok mindent másképp 
alakíthatsz, ha egy-egy helyzetben más- 
ként válaszolsz! A dolog kihatással van a 
megnyerésre is, mert összesen 7 db. van 
(vagy több2), ha jól tudom. Emiatt nincs 
két egyforma végigjátszás, ezért az én ál- 
talam felvázolt útvonalon kívül van más is, 
sőt egészen különböző feladatokkal is ta- 
lálkozhatsz. Ezért ez nem is egy teljes vé- 
gigjátszás lesz, hanem csak segítség, hogy 
előhozhasd a megnyeréseket. 


A HÍDON 


Az óriási méretű tragédia után egy vonat- 
ban kezdesz ébredezni. Nem igazán tu- 
dod mi történt. Gyorsan hagyd el a szerel- 
vényt, hátha kint van valami érdekes. Saj- 
nos senki nincs odakint, viszont ha fi- 
gyelsz, jól hallatszik, hogy egy helikopter 
zúg a közelben. A szerelvénnyel szemben 
láthatsz egy másik kocsit is, mely egyfajta 
folyosót képez a túloldalra, így ha átmész 
rajta megközelítheted a helikoptert. Lendü- 
letesen menj át a túloldalra, egészen a kö- 
zépső részig. Itt egy bejátszás jön, a men- 
tőhelikoptert megtöltik az emberek. Próbálj 
kiabálni, de sajnos nem nagyon akarnak 
rólad tudomást venni. Viszont egy csoma- 
got ledobnak. Szaladj előre, egészen a 
szakadék széléig. A vékony gerendán 
baveten egyensúlyozz át a túloldalra. For- 
dulj balra és nyisd ki a fémajtót. Menj le a 
lépcsőn, aztán mássz fel a létrán. Kezdj el 
szaladni a túloldalra, de nagyon vigyázz, 
mert fentről a nyakadba zuhan egy busz. 
Egy újabb létrát találsz, mássz felfelé, köz- 
ben álatad lezuhan a padló. Fent találsz 

Jy csapot, itt lehet menteni, gyógyulni és 
feltölt ni az üvegedet. Fordulj meg és in- 
dulj előre. A kocsi mellett balra, fél lehet 
mászni a lépcsőn, de egyelőre ne arra 
menj. A híd túloldalán ugyanis megtalál- 
hatod a zöld kocsit, melynek molortázjete 
jére landolt a helikopterről ledobott cso- 
mag. Ez egy hátizsák (a cuccoknak), miu- 
tán megszerezted azonnal mássz le a ko- 







csiról, mert a mélybe zuhan. A táskában 
egy levelet is találsz. Ez leírja, hogy a 
mentőosztag észak felé indult. Neked az 
éttermet kellene megkeresned, mert ott ta- 
lálhatsz néhány túléléshez szükséges anya- 

jot. Menj vissza az imént említett lépcső- 
Pöz és kezdj el felfelé szaladni. Lesz eg; 
kisebb mélyedés is, de ne aggódj, ha elég 
gyorsan futsz automatikusan át lehet ugra- 
ni. Jobbra lesz az étterem, de ha megvizs- 
gálod az ajtót, kiderül, hogy zárva van. 
Balra viszont találsz egy csapot, előtte pe- 
dig egy cserepes növényt. Vizsgáld meg a 
növényt, mert alatta rejtőzik aa külés A kul- 
ccsal nyisd ki az étterem bejáratát, felhí- 
vom a figyelmedet, hogy a menüből kell 
használni a kulcsot is, úgy, hogy az ajtó 
előtt kell állnod! Abban a pillanatban, 
ahogy belépsz az ajtón már megint lesz- 
akár egy hatalmas darab a padlóból. 
Bent az épületben nagyon vigyázz, mert 
amint elindulsz előre, szakadni kezd a 
padló, így gyorsan vissza kell fordulnod, 
nehogy a mélybe zuhanj. Az összeomlás 
után, jobbra egy zöld nyíl jelzi, hogy van 
ott valami érdekes, méghozzá egy öngyúj- 
tó. Ettől kb. kicsi balra mehetsz tovább. 
Menj át a másik szobába, ott épp a rádió 
mond híreket, többek között a katasztrófá- 
ról is. A dolog után vedd fel a padról az 
üveget, maki kínt töltsd meg vízzel, Ez egy 
nagyobb üveg, mint ami eddig volt. Siess 
vissza a rádiós szobába, mivel a sarokban 
ott egy lyuk, melyen keresztül átmehetsz 
egy másik helyiségbe. Állj fel a szekrény- 
re, aztán sétálj az ablakhoz, automatiku- 
san az éterem mögé kerülsz. Indulj el az 
egyetlen lehetséges irányba, közben az ét- 
terem maradéka összeomlik. 

Siess le a hídhoz és nagyon gyorsan sza- 
ladj előre, mert minden összeomlik körü- 
lötted. Menj le a buszon keresztül, majd 
fordulj jobbra. Van itt egy vasúti szerel- 
vény, de még oda ne menj be. Jobbra 
ugyanis fel tudsz venni egy kötelet. Csak 
gyere vissza egy kicsit és a gerendákon, 
meg egyéb romokon menj az aszfaltdarab 
jobb széléhez. Szaladj rajta végig, majd 
vedd fel a kötelet. Ezután gyorsan ugorj 
vissza nehogy lezuhanj! A kötéllel beme- 
hetsz a vasúti kocsiba. A végében egy 
lány kér segítséget, de nem szabad oda- 
menni hozzá, mert az egész kocsi a vízbe 
hullik! A másik kocsiba átvezető ajtónál, 
jobbra találsz az ülésen egy fogantyút, ott 

asználd a köteledet. A kötélen keresztül 
mássz a nőhöz, így hollywoodi módon, de 
megmented őt. VA Ily. neve Karen, most 
veled fog tartani. Fordulj meg és kísérd 
vissza a busszal szembe, a falhoz, ahova 
nem lehetett felmászni. Most se lehet, de 
Keith segítségével Karent feljutatjuk. Most 
már csak várni kell, hogy visszajöjjön. Ha- 
marosan visszatér és hoz kötelet. Egy rö- 
vid bejátszás jön a sztori a városban foly- 
tatódik. 





A VÁROS 


Helikopterek szállnak el a távolban, de 
nem vesznek észre, még Karen kétségbee- 
sett kiáltozására sem reagálnak. A lány 
bepánikol miután elrepülnek, de Keith 
odalép hozzá. Most két dolgot tehetsz: 
vagy bátorítod a lányt (első válasz), vagy 
nem szólsz hozzá (második válasz). 
Döntsd el! Én bátorítottam. Mikor vissza- 
kapod az irányítást, kezdj el futni visszafe- 
lé a híd romjain, de készülj fel, hogy min- 
deközben egy kisebb rengés rázza mi 
romot (nyomd az R1-et), a közelben látha- 
tó busz le is zuhan. Ha visszafordulsz, a 
jobb oldalon látnod kell egy lejárót, arra 
tudsz továbblépni. Amint a lejáróhoz érsz 
újabb rengés jön! Menet közben egy liftet 
is látnod kell, de hiába vizsgálod meg, 
nem működik. Viszont a lift mellett (balra) 
le tudsz mászni! Lent egy nagyobb parkot 
láthatsz, de senki nincs ott. Karen ad egy 
papirost Keith-nek aki némileg csodálkozik 
az ott leírtakon. Ráadásul a lány a kutyája 
micnls aggódik Egy elég inagyitsdletól 
előtted — a téren találsz csapot, ha a 
szomjúságodat akarod oldani, netán men- 
teni szeretnél. Pont előtted a padnál találsz 


egy nagyítót. Fordulj vissza létrához és in- 
dj el balra, Találnod kell egy mentőautót, 
melynek hátsó része nyitva van. Oda néz 
be, két dolgot is felvehetsz. Először is egy 
kesztyűt, aztán gézt, mellesleg a rádió is 
beszámol néhány érdekesebb hírről. A 
mentőautóknál kezdődik a lerombolódott 
utca. Két irány áll előtted, mind a kettő 
zsákutca, de mindkettőnél találsz cuccokat. 
Észak-keletre egy teherautó hátuljába 
tudsz bemenni (a nagy tartálykocsi mögött, 
a taxi mellett), itt egy feszítővasat (Crow- 
bar) vehetsz fel. Gyere vissza a mentőhöz, 
aztán és indulj el délkelet felé, szemben 
egy teherautót és egy tartálykocsit láthatsz, 
ezek állják el az utat. Kezd el őket megkö- 
zelíteni, közben Karen majd megadja a 
térképen a helyes útirányt. A térképen egy 
szép narancsszínű nyíl jelzi a létrát, a te 
helyzeted pedig egy fehér pálcikaember 
jelzi. A hely ahova menned kell rózsaszín- 
nel (kicsit lilás, hiába színvak vagyok :) je- 
lölt épület. Egyébként mielőtt megkeresnéd 
a kijelölt helyet, menj tovább a tartályko- 
csikhoz és fordulj jobbra, lent ugyanis a 
papírdobozban találsz egy háát, nem is 
tudom, valami teknős játékot. Igazából ez 
valamiféle iránytű lehet — ilyen tárgyakat 
(Compass) gyűjteni lehet, bár őszintén 
szólva nem nagyon tudom, hogy konkré- 
tan van-e valami értelmük, vagy csak po- 
én. Mivel az összes helyet felkutattad, ide- 
je meglátogatni a Karen által emlegetett 
oltot. Szemben ugye lezárja az utat a 
tartálykocsi és a féltárodtó. Viszont balra 
ezektől egy kisebb füves, kerítéssel min- 
denhol lezárt területre léphetsz be, ahol az 
egyik saroknál egy busz hátulja áll ki. Ke- 
resd meg rajta a béragádt vészkijáratot és 
feszítsd fel a feszítővassal. Odabent rögtön 
kapd fel a földről az italt. Menj át a bu- 
szon, közben érdekes dolgot láthatsz, egy 
rendőrautó húz el. Szemben látható a ka- 
pu, indulj arra, ám mikor átérsz, készülj 
egy megrázó élményre! Közben számtalan 
betondarab hullik le a fenti autópályából. 
Próbálj meg balra evickélni, akkor nem 
árthatnak a darabok, és várd meg, hogy 
vége legyen a rengésnek. Ha ez megvan, 
jobbra eliagyhiatod a helyet. 

Az utcára kerültél. Fent újabb romos bu- 
szokat láthatsz, menj arra. Amikor oda- 
érsz fordulj jobbra és gyere le. Abban a 
pillanatban ahogy leérsz, nyomd meg az 
R1-et, mert egy rengés rázza meg a vá- 
rost. Ezalatt, a melletted fekvő busz elbo- 
rul, így szabaddá válik az út. Indulj el elő- 
rea EGSE, aztán a legvégén fordulj bal- 
ra. Menj be a térképen jelzett épületbe. 
Csinálj egy kis helyet a menüdben, mert 
elég sok cuccot találsz itt — lehet, hogy 
már tudsz egyesítgetni is. Találsz elemet, 
különféle térképeket, napszemüveget, meg 
egyebeket. Vigyázz, mert amíg a boltban 
vagy, újabb rengések rázzák meg az épü- 
letet. Ha minden megvan hagyd el a bol- 
tot. Indulj előre, majd a busznál fordulj 
jobbra. Miközben mész egy újabb rengés 
jön és az egyik épület tetején látható ha- 
talmas kögolyó leesik. Menj oda és egy 
bejátszást nézhetsz meg. Karen újra Keith 
hátára állva kaposzkodik fel, hogy meg- 
vizsgálja van-e valami érdekes ott fent. El- 
telik egy kis idő, ám most lány kötél helyett 
egy tűzoltó-berendezést hoz. Majd újra el- 
sétál. Valami furcsa történik, mert csak egy 
sikolyt hallunk, Karen nem tér vissza. Őt 
kell tehát most megtalálni. Vedd fel a po- 
roltót — ehhez szükség lesz némi helyre a 
táskában. Fordulj vissza, majd az slőga. 
zásnál jobbra. Keresd meg a következő ut- 
cát. Fontos, hogy igyekezz az épületek 
mellett haladni, majdnem a fal mellett, 
mert menetközben egy újabb rengés miatt, 
az autópálya (kissé kamu módon) egy az 
egyben melléd zuhan! A következő utcánál 
lángok állják el az utadat, gondolom kita- 
láltad mi jön. Igen, természetesen a porral 
oltóval oltsd el a tüzet. Mehetsz tovább! 
Abban a pillanatban, ahogy átlépsz a tú- 
loldalra a következő földrengés leszakít 
egy darabot a fenti épületből, így vissza 
már nem tudsz menni. 

Indulj előre, és a kék autón keresztül menj 
fel. Fordulj jobbra az épületbe. Egy vérbe 


fagyott embert találsz, igaz még él. Meg- 
kér, hogy adj neki vizet. Ne legyél kegyet- 
len, adj neki, különben is, kapsz egy kár- 
tyát. Az ürge így is elpatkol, ám jön egy 
másik. Ő elmeséli, hogy egy fegyveres em- 
ber mászkál erre, valószínű ő végzett ez- 
zel a másikkal is. Nem elég a rengés, még 
ez is! Menj be az épületbe, rögtön meg- 
szólal a rádió. Ez arról számol be, hogy 
az evakuváció befejeződik, mivel a sziget 
végveszélyben van. Ezúttal fel tudod venni 
a rádiót és a mellette lévő esernyőt is — ez- 
zel szemben egy szélkakast is találsz, ez 
egy újabb iránytű. Menj ki jobbra az ajtón 
és indulj el az egyetlen lehetséges irányba. 
Egy helikoptert kell hallanod, mely hama- 
rosan elhúz innen, egy fegyveres férfival. 
Szaladj a helikopter irányába, közben egy 
újabb épület omlik össze melletted. Kicsit 
fentebb találnod kell egy sötétebb lyukat, 
oda mássz be. Egy romos folyosóra ke- 
rülsz (kifordult kissé a szoba), indulj előre. 
Ha végig mész, akkor zsákutcába jutsz, 
bár falólsz gézt és mentőhelyet. Egyébként 
azt kell csinálni, hogy kb. a szoba köze- 
én fel kell mászni a romokra és magas- 
[diral magaslatra egyre csak feljebb men- 
ni. Elég sokat kell kapaszkodni meg 
egyensúlyozni, de azért nem lesz nehéz - 
csak figyeld a szomjúságodat. Mikor fent 
vagy ugorj át a szemben lévő fehér asztal- 
szerűségre és haladj tovább előre. Végül 
legfelül, megtalálod Karent! Menj egy ki- 
csit bentebb, aztán tovább. Karent valaki 
üldözte — megmutatja, hogy az illető merre 
távozott. Menj abba az irányba — amint 
kiérsz a játék felajánlja, hogy ments. 


AZ ÉPÍTKEZÉS 


A város újabb részébe érkeznek meg hő- 
seink. Először is mássz le a kocsiról Karen- 
hez. Balra találsz egy csapot, de vigyázz, 
mert mérgezett a víz, nem halsz meg, de 
sok energiát levesz! Indulj el az egyetlen 
lehetséges irányba, szerencsére a romok 
meg az autók kijelölik az útirányt. Egy bi- 
zonyos ponton rengés kezdődik, de most 
ne állj le, hanem menekülj onnan azonnal! 
Ugyanis egy hatalmas épületdarab fog 
nemsokára odazuhanni! Mikor vége a ren- 
gésnek indulj tovább, időközben az eső is 
elered — vedd elő az ernyőt, ha gondolod. 
A következő utcánál fordulj jobbra, ám 
nem sokkal ezután egy újabi rengés jön. 
Csak óvatosan, mert az egyik autónól, le- 
zuhan egy oszlop! Az utca végén találko- 
zol egy férfival, akit kövess — az épületben 
is! A neve Greg és elmondja, hogy segít- 
ségre van szüksége. Ő egy gátlástalan új- 
ságíró, nincs tekintettel senkire, csak a jó 
sztorinak él. Most megkér, hogy néhány 
Eiövárságíte néki tarróbbivinníttánt: Men] 
fel a lépcsőn jobbra. A következő szinten 
egy rengés jön. Miután véget ért, szemben 
menj fel a feljárón. A tetejére értél a hely- 
nek, vigyázz a rengésekre! Szerencsére 
csak egy irányba mehetsz, így nem okoz- 
hat gondot a továbbjutás. A végén egy le- 
járót láthatsz. Mikor leérsz szemben látha- 
tod a csöveket, amiket el kellene távolítani. 
Közben egy beszélgetést is hallhatsz Karen 
és Greg között. A csöveket vizsgáld me: 
és automatikusan kész vagy a feladattal. 

Indulj visszafelé, ám az utadat megtöri, 
hogy a feljáró eldől. így elég bonyolult 
lesz a visszajutás. Mondjuk igencsak 
kátlan dolog, hogy a közelben lévő átjáró- 
hoz egy apró ugrással oda tudnánk men- 
ni; de nem, nekünk most sok-sok megpró- 
báltatáson kell átesnünk mire sikerül 
visszajutni — tipikus hibája a játéknak! Az 
eldőlt feljáró mögött folytasd tovább az 
utat. Egy rengés következtében ledől a 
platform, de is átmászol a ládákon, to- 
vább mehetsz. Egy rengés miatt azonban 
újabb szintet zuhansz lefelé. Menj vissza 
Karenhez és beszélj vele. A csaj megkér, 
hogy hadd menjen előre egyedül. Elen- 

g Veled nyugodtan, mojd kövesdi Újabb 
rengés jön, leesel és találkozol Karennel. 
Menj vissza a csaphoz, aztán a következő 
létrákon mássz le, vizsgáld meg a halottat. 
Végül megtalálod Greget egy hatalmas ví- 
zesés mellett. Némi beszélgetés jön. 

















Menj át a szobába, ahol Greg áll, majd 
indulj meg a feljáró felé. Hatalmas rengés 
indul be, Karen és Greg elszalad, próbáld 
követni őket. Nagyon vigyázz a lehulló 
darabokra. Hogy merekél menni az egy- 
értelmű, mert csak egy irányba lehet — saj- 
nos a létra, amin Karen felmászik lehullik. 
Idővel találnod kell egy feljárót, arra menj 
tovább. Folytasd az utat előre, egészen ki. 
Közben teljesen összeomlik mögötted az 
építmény. Melletted egy folyó, arra ne 
menj. Elle nben a mmósik irányba nyugodtan 
fordulhatsz! Viszont abban a pillanatban 
ahogy elindulsz, fordulj is vissza! Ugyanis 
a rengés miatt számtalan csővezeték hullik 
le és ha mégis elindulsz, a biztos halálba 
futsz. A bal szélre húzódva nem érhet baj, 
bár jobb ha megvárod, míg véget ér a cső 
hullás. Vigyázz, a végén sincs vége az ál- 
dásnak, most vasdarabok fognak zuhanni. 
Ezután mássz fel az emelvényre, csak vi- 
gyázz, mert kisebb szakadék van a túlol- 
dalon. A másik oldalon azonban ott lesz 
Karen is. Van itt van valahol egy lyuk, 
mássz bele. 


A LEDŐLT HÁZ 


A túloldalon egy kisebb beszélgetés jön a 
trió között. Ezután szólítsd meg Karent és 
ha akarod, neki adhatod az ernyődet — 
nem muszáj. Indulj felfelé (azaz balra), 
egészen a tűzoltóautóig. Mássz fel rá és 
a létra segítségével szeli át a túloldalig, 
majd ott fel. Mehetsz jobbra, be a szobá- 
ba, aztán a lépcsőkhöz. Baki 
dikre, ott keresd meg az öltözőt. A szekré- 
nyek mellett, a szakadék szélén evickélj át 
a túloldalra, a rengés ne izgasson, nem 
komoly. A szekrények között vedd fel a 
gézt, a sebtapaszt és a nagyobb táskát. 
Kapaszkodj fel a ledőlt falra és a számító- 
gépeknél vedd fel a magazint. A falról 
szedd le menekülési tervet, meg a szek- 
rényről ha akarod az Angel Compass-t. 
Mielőtt folytatnád, olvasd el a menüdben a 
magazint és a menekülési tervet, ez utóbbi 
különösen fontos! Az egyik szekrény előtt 
ugyanis láthatsz egy vészkijáratot, amit ha 
megvizsgálsz, nem akar kinyílni. Megvan 
tehát a feladat! Gyalogolj vissza a szekré- 
nyekhez és kellj át a túloldalra a szakadék 
szélén - ezúttal legyél óvatos a rengéssel, 
mert most ha nem nyomod az R1-et, akkor 
meghalhatsz! Átérve a sarokban találsz 
némi törmeléket, vizsgáld meg! A szemét 
alatt egy titkos ajtó lapul! Nyisd ki, majd 
ugorj bele! Nagyon óvatosan közlekedj a 
következő helyen, mert kellemetlen megle- 
petések érhetnek! Először is egy kisebb 
szintet lejjebb zuhan a platform alattad. 
Ez ijesztő, bár nem annyira veszélyes, in- 
kább csak a lesodródó tárgyakra kell vi- 

jyázni. Fordulj jobbra és keresd meg a tú- 
földalon a kicsi lyukat, ahova mássz be. 

Némi négykézláb totyogás után egy öre- 
Éz. és feleségébe botlasz. Jön egy 

ejátszás, megérkezik Greg és Karen. Az 
öreg elmondja, hogy a sziget gyári hibás 
és tele van lyukakkal! Ezért a kormány a 
hibás, ezért tudta a földrengés elpusztítani 
a szigetet. A dolog végén a szekrényekről 
vedd fel a jegyzeteket. Próbáld meg kinyit- 
ni az ajtót, zárva van, de az öreg felesége 
megmutatja, hol a kulcs. Azt vedd fel - be 
kell mászni a romok alá, lesz ott még egy 
fotó és egy jegyzet is a szigeten folyó ku- 
tatásokról (lehet, hogy a földrengés nem is 
természeti katasztrófa volt2). Az ajtóhoz 
érve az asszonynak odaadhatod a képet, 
így egy újabb jelenetet láthatsz. Próbálj 
meg megint az ajtóhoz lépni, ekkor heli- 
kopterek zaja töri meg a csendet. Mondd 
meg, hogy segítesz a nőnek (Yes), aztán 
nyisd ki végre az ajtót — ne feledd a me- 
nüből tudod használni a kulcsot! Kint ren- 
dezheted a soraidat a csapnál, aztán a 
lépcsőn menj le a másodikra. Onnan ki 
tudsz menni az utcára. Ám ekkor a ház 
kezd összeomlani, hallhatod, amint Karen 
kiáltozik. Menj vissza érte, segítsd fel, az- 
tán el innen! Kint közben az asszony csa- 
ládi képe aláhull a magasból, hisz a há- 
zaspár bent maradt, miközben a ház 
összeomlik. 

Menthetsz! 









ss fel a hete- 


VÁLASZTÁS 


Itt most választhatsz, hogy a parkba vagy 
Karenhez mész-e. Ez egyben fordülázont 
a játékban, hisz a választástól függően tel- 
jesen más helyeket kell meglátogatni, mást 

ell csinálni. Hagyj itt egy mentést, mert ha 
újra meg akarod csinálni ezt a részt a má- 
sik útvonallal is, akkor nem kell az egész 
játékot újrajátszani. Megijedni nem kell, 
mind a két út - mint maga a játék — elké- 
szel hangulattalan és logikátlan. Én a 

utyamentést választottam, így a végigját- 
szás további része erről szól 


HAJÓÉPÍTÉS 


Keith és Karen elindul a lány háza felé, 
persze a dolog nem megy könnyen, hisz 
újabb rengés veszi kezdetét. A végén egy 
folyó mellett találod magad. Építeni kell 
egy hajót (tutajt), hogy tovább tudj menni! 
Fönt az egyik platformon felvehetsz egy új 
Sompass-t — szörfös. Menj arra el, de ami- 
kor fent vagy hívd Karent is az L1-gyel. Ő 
azért kell, hogy az egyik platform szélére 
állon, mialatt te felvészed ai kölélet, Ta- 
lálsz itt még a közelben autógumit, meg 
egy kékes fémhordót is. Ezeket szedd 
össze, majd a végén keresd meg a piros 
hordókat és vidd őket az összegyűjtött cuc- 
cokhoz. Végül menj a buszmegállóba és a 
feszítővas használatával néhány deszkát is 
szerezhetsz. Az összegyűjtött dolgoknál 
használd a kötelet. Hamarosan kész a ha- 
jó, amit be is festhetsz a kék kannában ta- 
álható festékkel. Ha kész vagy vizsgáld 
meg a csónakot és mehetsz. Most hajóz- 
hatsz! Elég ha ügyesen kikerülöd a romo- 
kat, nem túl nehéz. A dolog végén egy 
meghitt tábortűz" mellett megpihennek 
barátaink. Itt bátoríthatod Karent. Ezután 
menj egy kicsit beljebb az utcán és végeté 
ez a rész is. Ennyit tökölni egy kutyáért! És 
még nincs is vége, iszjön a következő 
unalmas fejezet. 





A TŰZ MEG A BUSZ 


Egy hatalmas ház omlik össze melletted, 
nem árt ha sietsz a hídról. A végén fordulj 
balra és gyere le az utcára. Előtted van a 
metrólejáró, mellette egy csap, ezt jegyezd 
meg, hogy itt van. Ha jobbra körülnézel 
láthatod, hogy egy bolt nyitva van. Ideje 
benézni oda! A pultról felvehetsz egy fura 
vízfújó szerkezetet (vagy valami ahhoz ha- 
sonlót), mögötte találsz sebtapaszt. Az 
egyik helyen a szobában szilánkokat lát- 
hatsz a földön. Itt át tudsz mászni egy má- 
sik szobába, de nagy jelentősége nincsen. 
Egy napszemüveget (érdekes, hogy jobban 
látsz vele a sötétben!) és pár vállfát ta- 
lálsz, legalább egyet vegyél el ezekből. 
Majd elfelejtettem, milözbsűi mászol át a 
túloldalra a szilánkok sebeznek! Hát itt vé- 
geztél, menj ki az utcára. Kint keresd meg 
a buszt, mely mellett valami ég — keresés 
közben lesz egy rengés. Nem sokkal az- 
után, hog ödeécszi Karen mond pár dol- 
pt pld. hol van a háza! Mássz fel a 

uszmegálló tetejére és óvatosan sétálj 
egészen a kötélig. Ott lépj a menüdbe és 
használd ajvállíóit Arvállia ssaítságével 
(ezt az idióta ötlet ki találhatta ki, végül is 
még reális is, egy műanyag vállfa tényleg 
Tibjrégyzenibert lendolítát a folökdalta, 
majd a végén nyomd meg a Kört. Nem a 
busz tetejére, hanem a buszba kell ugrani, 
elég nehéz feladat! A buszban felveheted 
a vezető sapkáját, majd kicsit vezesd ar- 
rébb a buszt. Hagyd el a járművet és jön 
a következő rész! 


KÖZEL AZ OTTHON 


Karen elmondja, hogy már közel van az 
otthona. Önállósítja magát és elindul ha- 
za. A feladatod egyszerű, kövesd. Nyugi, 
nem lesz semmi baj, mehetsz a lány után 
nyugodtan — gyönyörködj a háttérben, jól 
néz ki a leomlott város. Útközben Karen 
elmond pár érdekességet, de kövesd to- 
vább. Újabb bejátszás jön, a rádió be- 
mondja, hogy a mentőakció holnap lesz, 
mindenkinek, aki túlélte a katasztrófát el 





kell mennie a megadott helyekre. Kövesd 
tovább a lányt. Mikor megérkezel, Karen 
megkér, hogy várj rá, míg átöltözik ott- 
fe Menj úlána lbe a párta sierült, 

y a ruhásszekrény megsérült, a kutya 
fedigséholnihes Eoyydesebids meribes 
szélgetés közben megérkezik (a semmi- 
ből), Gennek hívják. A csapat a parkba 
veszi az irányt, kövesd őket. Karen megáll 
a kerékpárnál, beszélj vele. Most egy ér- 
dekes feladat jön, a kerékpárral kell to- 
vábbmenni. A Körrel tudsz pedálozni. In- 
dulj előre, majd balra. A rengésnél nem 
árt, ha vársz egy kicsit, mert a lehulló da- 
rabok veszélyesek. Vigyázz az utca végén 
a teherkocsival, ami felrobban. Menj vis- 
sza a buszba, majd ki az utcára. Keresd 
fel a csapot, közben Gen elszalad. Siess 
utána le a metróba. 


METRÓ 


A rohadt dög miatt újabb kitérőt kell ten- 
nünk. Hihetetlenül szaporán és gyorsan 
szaladj le a lépcsőn, mert rádomlik a pla- 
fon. Ahogy biztonságba érsz, egy beját- 
szás jön. Ugy néz ki, bentragadtunk! 
Ments a csapnál (ott van a közelben), 
majd mellette menj be az irodába. Vedd 
fel a dokumentumot, a benzint és a gyó- 
piás Hagyd el az irodát, majd szaladj 
le a lépcsőn. Ahogy leérsz Gen elkezd 
ugatni. Óvatosan a szerelvény közelében 
maradva sétálj egészen a kocsi orráig, 
majd mikor a rengés kezdetét veszi (és 
hullani kezdenek a darabok a plafonból), 
fordulj vissza és menj be az egyik kocsiba 
- érdekes jelenség, hogy a kocsi ajtajában 
állva is meghallhatsz, mert a kövek agyon- 
ütnek — soha nem találkoztam még olyan 
játékkal, melyben ennyi programhiba lett 
volna! Mikor vége a veszélynek menj oda 
Genhez a kocsiban. Miután Karen felvette 
a kutyát, fordulj balra és menj be a metró- 
kocsiba. Indulj előre, egészen az újabb 
szobáig. Balra egy rácsos ajtót találsz, 
mellette mássz át a túloldalra a lyukon. 
Szemben a falat vizsgáld meg. Ótt gyen- 
ge, így a feszítővassal ki tudod bányászni. 
Egy ajtót találsz mögötte. 


CSATORNA 


Szaladj végig a kijelölt úton, nem lesz ne- 
héz. Az egyik sárökbáb ott lesz egy csap. 
A végén Karennel lesz egy bejátszás. 
Megadhatsz egy választ, arra a kérdésre, 
hogy mi is lehet ez a hely. Folytasd tovább 
az utat. Lent az ajtó zárva lesz, menj bal- 
ra. Hamarosan kijutsz innen. 

Fordulj balra, aztán irány előre. A folyo- 
só végén vedd jobbra az irányt és menj 
egészen át a túloldalra. Keresd meg a lét- 
rát és mássz fel, eltart egy darabig. Má- 
szás közben baj történik, egy tartálykocsi 





lezuhan és felrobban, ezért a létra is eldől. 


A létrán kapaszkodva mássz át a túloldal- 
ra. Karen biztonságban van és tovább- 
megy, neked meg át kell vergődnöd a tú- 
loldalra. Ez nem lesz egyszerű. Először a 
létrán kell átmásznod, aztán a jobb olda- 
lon kell mindenféle platformokra ugranod 
- közben balra kell venned az irányt, mert 
jobbra csak egy Compass van. Vigyázva, 

ogy ne essen az arcodba egy teherautó 
(gyorsan ugorj el onnan), menj át a túlol- 
ra, fent kapaszkodj fel a fémrúdra. 
Menj előre, középen ugord át a szakadé- 
kot. Lehullik néhány busz, azokon eltudsz 
menni Karenig. Nem lesz egyszerű menet, 
mire a csajhoz eljutsz, én vagy 5-ször 
meghaltam... 


SZERKESZTŐSÉG 


A kihalt utcán találod magad - ez a vá- 
roskép emlékeztet engem a Terimánátor 
filmekre! Indulj előre. Karen majd mond 
valamit, aztán bementek egy újság szer- 
kesztőségébe, mivel különös fény szűrődik 
ki onnan. Bent kiderül, valaki gyertyát 


jyújtott. A közelben az egyik irodában ta- 


félsz sngetbettra neve Völköms EGY 
GABE hosszabb. beszélgetés jön a sziget 
építéséről, meg sok minden egyébről. A 
végén kapsz tőle egy ID kártyát. Ha aka- 


rod még kérdezni pár dologról, akkor 
szólítsd meg. Találsz a szobában pár cuc- 
cot (pld. Water Filler) ezeket vedd fel. A 
közelben lévő szoba tele lesz mindenféle 
tárggyal, dokumentummal (ez egy kulcs 
neve). Kell a zseblámpa és a jelzőfény 
(Flare). Hagyd el az épületet, majd keresd 
meg a Chritophe Construction Co.-t — in- 
nen kéne egy iratot szerezni a főnöknek. 
A bejárat le van zárva, viszont a közelben 
az egyik kocsi alól kivehetsz egy emelő 
berendezést, amivel bejuthatsz. 

Bent felveheted a sziget kronológiai törté- 
netét. Az egyik lift működik, menj fel az 
emeletre. A piros falú szobából (ahonnan 
a fény jön) vedd fel az Admin kulcsot, va- 
lahol lesz itt egy fénykép is — lehet, hogy 
nem pontosan itt, de vedd fel, keresd 
meg! Nyisd ki a megfelelő, eddig zárt aj- 
tót — kettő is van, de csak az egyiken 
tudsz bemenni. Bent a számítógépek kö- 
zött az egyik fiókban egy csomó doku- 
mentumot találsz. Nézd meg mindegyiket, 
az egyikben (Novel), érdekes hang- és 
szöveganyagot találsz. Vizsgáld meg 
Frank papírját a menüben, majd menj vis- 
sza a piros szobába. Nyisd ki az ablak 
mellett látható széfet (8762 a kód) és 
vedd fel a papírt. Valaki megérkezett, Ke- 
ith bebújik az asztal alá. Egy öltönyös fic- 
kó telefonál, szerencsére Keith-nek van 
annyi esze, hogy felveszi. Mikor visszaka- 
pod az irányítást, mássz ki innen óvato- 
san, hogy ne vegyenek észre. Kint elkap- 
Hale Mágkélöznek jézéri mássz a cüllléső 
csőhöz, ahol levághatod a kötelet. Hagyd 
el az épületet. 

Közben a szerkesztőségből lángok csap- 
nak ki, siess vissza Karenhez meg a fő- 
szerkesztőhöz. Rövid beszélgetés után 
négykézláb mászva, hagyd el az épületet. 
Kint kövesd Karent, egészen a parkig. 


PARK 


A parkban kövesd az járdát. Útközben 
megállhatsz, ha pihenni akarsz. Miközben 
ott üldögélnek a többiek, kikérdezheted 
williamet sok mindenről. Ha kész vagy 
mehetsz tovább. A végén egy tóhoz érsz. 
Kerüld meg a tavat (jobbra), félúton jön 
egy rengés és ledől egy fa. A rádió is 
megszólal, újabb infók al lát el. Mikor 
visszakapod az irányítást ússz át a túlpart- 
ra és keresd meg a Kelikaptett. Találsz egy 
csónakot, ha azt feleled, hogy egyedül 
vegy a és véget ér, Keith megmenekül, 
a többiek viszont itt maradnak. Ez mond- 
juk elég egy szemét megnyerés, de egy- 
szer érdemes megnézni ;) 

Ha folytatod a kalandot úgy, hogy a töb- 
Bla is fönnek véled; vissza  kall nánni ér 
tük. Vigyázz az örvényekre és a fára, én 
már csak ezért a hosszú séta miatt is ott- 
hagynám őket. Szerencsére eljutsz a sta- 
dionba, ott lesz Greg, meg egy másik 
lány, Kelly, vele akkor találkozol, ha nem 
mész kutyát menteni. Hosszabb beszélge- 
tés jön. 


STADION ÉS 
NÉHÁNY SZÓ A 
MEGNYERÉSEKRŐL 


Szólítsd meg Greget, egy beszélgetés jön 
vele. Választhatsz, kit viszel magaddal. Ez 
meghatározza milyen megnyerést kapsz a 
végén. A pályán a locsolókocsi mellett 
tudsz elmenni, nagyon vigyázz a lehulló 
darabokra - jó, ha a bal oldalon mész. 
Ha sikerül átvergődnöd a túl Idala (ez igen 
nehéz lesz, mert rengeteg minden megöl- 
het), akkor egy bejátszás jön és behozha- 
tod az Ending 1-2-őt attól függően, hogy 
melyik lányt választottad. Tulajdonképpen 
azután sem ér véget a játék, mert ha to- 
ve akkor el foriozés után (el 

ell látogatni irodába, meg egy épü- 
letbe) ltoéhete még egy megyés 

Ugyancsak másfajta megnyerést érhetsz el, 
ha nem kutyát mész menteni, hanem a 
másik irányba. Ilyenkor az egész játék 
menete megváltozhat. Azonban ezen dol- 
gok felderítését már rátok bízom! 

Veres Miki 





Resident Evil Zero végigjátszás 


Folytatás a 67. oldalról 


A MARCUS 
REZIDENCIÁN 

A négy zámbót nyírd ki és néz alapo- 
san körül, elvileg itt kell, hogy legyen 
szétszóródva az összes vonaton hagyott 
cuccod, vedd fel, ami kell és távozz az 
egyetlen kijáraton. A csatornában sem- 
mi érdekes, mássz fel a létrán. A rezi- 
dencia egyben az Umbrella kutatási 
központja is, a hatalmas portrén Rebec- 
ca arra a férfira ismer, aki a vonaton 
olyan hirtelen vesztette el a fejét. A férfi 
a kutatási részleg volt igazgatója: Ja- 
mes Marcus, valamikor gyakorló náci 
lehetett, a snittből legalábbis erre követ- 
keztethetsz! Az ittléted azonban nem 
maradhat titokban. Wesker és William 
a biztonsági kamrákból értesül megér- 
kezésedről, ekkor ismét megjelenik a fe- 
hérruhás fickó, és a szemük láttára kelti 
életre Marcust a férgekből. 

- James Marcus tíz évvel ezelőtt meg- 
halt! Az Umbrella keze volt a dologban 
és te segítettél nekik, nem így volt? — 
mondja Weskernek az idegen. 

— Most bosszút állok! Rajtad és az 
Umbrella-n! 

Ahol most vagy az a hall, az épület 
egyik központi része. Találsz itt pisz- 
tolytöltényt, két zöld és két piros nö- 
vényt, meg egy írógépszalagot, géppel 
együtt. A virágokat érdemes kombinát 
ni, hogy több cuccot le tudj ide rakni, 
én ugyanis itt tároltam a felesleges gyó- 
gyító cuccaimat. Menj fel az emeletre, 
a jobb KATE. srvaelét Yálkszdé Vo 
ott ájl az asztalon, pisztolytöltény 
a földön és egy Crank éle alék 
rényben. Lelkiekben készülj fel, hogy 
amikor ezt felveszed, egy csapat varjú 
ront be az ablakokon. Ki a karzatra, a 
szobor mögötti dupla ajtón menj be, ez 
az előadó terem, van ott egy fájl, pisz- 
toly és shotgun töltény, írógép, szalag 
hozzá, ez is egy optimális cucctároló- 
helyiség. Az egyetlen nyitott ajtón tá- 
vozz. Két zámbó a folyosón, az újabb 
dupla ajtón menj be. A dolgozószobá- 
ban, írógépszalag a számítógépnél, 
mikrofilm a kisasztalon, de ami a leg- 
fontosabb, itt van a központ összes 
emeletének a térképe is! Válaszd szét a 
karaktereket, Rebecca-t állítsd rá a lift- 
re, Billy-vel a Crank Handle-t használva 
húzd fal a kiscsajt az emeletre. Válts 
Rebecca-ra, az eléd ugráló rovarokat 
érdemes most még kikerülni, majd ké- 
sőbb visszajössz Billy-vel az eü spray- 
ért, a shotgun és a pisztolytöltényekért. 
Jegyzed meg, hogy van itt egy óra is, 
aminek hiányzik az egyik mutatója. A 
nagy erkélyen megint a varjak jelentik 
a veszélyt, van itt három piros meg há- 
rom zöld növény is. A következő egy 
elég nagy helyiségről, már belépéskor 
ordított, kegy itt egyszer majd főellen- 
séggel kell majd megküzdenem. Első lé- 

ésként azonban ne a létrán, hanem a 
lépcsőn menj le és a távolabbi ajtót 
nyisd ki. Válts Billy-re, az előbb kinyitott 
ajtó odakint van a karzaton, a bal ol- 
dalon (vagyis a szobor bal kezének ol- 

alán), lesz egy új zombi is a folyosón. 
Egyesítsd őket, és menj vissza a nagy 
terembe. A csaj másszon le a létrán a 
medencébe és állítsd a ketrec mellé. 
Billy-vel a falnál tekerd a láncot fel 
(csak Billy elég kajak hozzá). Válts Re- 
becca-ra, és gyorsan vedd ki a ketrec 
alól a Facility Key-t, ami nem más, mint 
a Fire Key azaz a piros ajtók nyitható 
vele. Ahogy az várható volt ebben a 

illanatban egy hatalmas százlábú ront 
ÉG a Hélyiségbe és magával ragadja 
Rebecca-t. Ismét Billy-n tehát a sor 
hogy megmentse a lány életét. Lőj, mint 





az állat és igyekezz minél előbb végez- 
ni a szörnnyel, mert különben magával 
viszi a nőt és game over. A nagy csata 
után ismét menj le a lépcsőn, de most 
az első ajtón (bal oldalt) nyiss be. Lesz 
bent két bogár, régi jó barátunk a grá- 
nátvető, egy kis napalm töltény hozzá 
és egy fehér angyalszobor. A kék ajtó 
most még nyithatatlan. Menj a hallba, 
a fehér szobrot akár bele is teheted a 
nagy Jusztícia szobor egyik serpenyőjé- 
be. Az előadótermen keresztül ismét tá- 
vozz a bal oldali folyosóra, aminek a 
végében az egyik piros ajtó van. Oda- 
bent told az asztal a sarol ba, mássz át 
rajta, kapcsold fel a villanyt, majd told 
az sszkül a jávorszarvas trófea alá. 
Mássz az asztalra és vedd fel a csillogó 
Iron Needle-t, ami a hiányzó óramuta- 
tó. Ebben a szobában egyébként van 
még egy fájl, shotgun és pisztolytöltény 
is. Menj fel az órához, tedd a helyére a 
mutatót. A pontos idő benne van az 
egyik fájlban. A játék megmutatja me- 
bi két ajtó nyílt így ki. Válaszd először 
a közelebbit, amelyik a karzat bal old- 
aláról nyílik. Lesz jó pár zámbó oda- 
bent, egy fájl az asztal sarkán, egy 
zöld növény a földön. A kandallón ott 
csillog a második mikrofilm, mellette 
pedig egy doboz shotgun töltény. Menj 
vissza a hallba és vedd magadhoz a 
másik mikrofilmet is. Menj a földszintre 
és a jobb oldali ajtón menj ki. A folyo- 
só végén lesz a másik ajtó, amit az 
Keke. gyárral ki. Van telt két keze. 
nyebb zombi, m adag pisztoly- 
töltény, A kivetítőbe tedd a két mikrokil- 
met és másold át a képet egy MO 
Diszkre. Menj az előadóterembe. 
(Egyébként erről a folyosóról nyílik a 
klotyó is, de vajon érdemes-e bemenni? 
Találsz majd ott egy kanna benzint, 
üres üveget, meg növényt is, de kifelé 
menet megtámad egy T1000-es zombi! 
Döntsd el, hogy megéri-e neked a vele 
való harc, mert egy ugyanilyen vár a 
folyosón is odakint). Az előadóban a 
pódiumon tedd be a MO rendszer le- 
mezt, mire a gép kidob egy kétjegyű 
kódot. Remélem eiptékezel mia a mik- 
rofilm tartalmára, mivel ez alapján tudd 
beazonosítani a megfelelő kapcsolók 
helyét. A kód egyébként véletlenszerű. 
A kapcsolókat különválva egyszerre kell 
lenyomnod. Ez nyitja a három lovagok- 
kal védett ajtót. Menj a hallban le a 
földszintre, majd a bal oldali duplaaj- 
tón menj ki. Az ebédlőben négy zombi 
van, meg két adag pisztolytöltény. A 
piros ajtónál elhasználhatod a Fire Key- 
t. Odabent a konyhában végre találsz 
benyát az öngyújtódhoz (lighter Fluid), 
egy piros virágot és üres üvegeket. 
Menj vissza a dolgozószobába és a 
kombinát öngyújtóval gyújtsd meg az 
ajtó melletti gyertyát. A könyvtárba két 
kultúrálódni vágyó zámbó lesz (valószí- 
nű az Élet a halál után, vagy a Smink- 
tippek zombiknak műveket tanulmá- 
nyozhatták) meg egy adag gránát. 
Mássz fel a Kis körzátra és told el a 
szekrényt. Vedd fel a Book of Goodot, 
amiben az angyalszárnyak lapulnak. 
Menj a hallba, vedd ki a helyéről a fe- 
hér szobrot és kombináld a szárnyak- 
kal, majd helyezd vissza a serpenyőbe. 
Menj ismét az ebédlőbe, de most a má- 
sik ajtón át a raktárba menj, öld meg a 
három zombit, vedd fel a shotgunt (Jee- 
eee!), a kanna benzint és a ördög 
szobrot. A raktárt a létrán keresztül 
hagyd magára. Az erkélyen lesz három 
zombócsek, meg egy, aki sunyin a sa- 
rokban pihen. A beugróban három 
zöld növény van, az erkély végében 
végre ki tudod nyitni az előadóba veze- 
tő ajtót. Itt rögtön fordulj is be a lova- 
gos dupla ajtón. Van két zombi a folyo- 





són, a dupla ajtó mögött megy egy sak- 
kos rejtvény. Azt a sakk matt állást kell 
az életnagyságú sakkfigurákkal is pro- 
dukálnod, amit az asztalon is látsz, de 
vigyázz... Amennyiben sikerült az asz- 
talról felveheted a Book of Evilt, ebben 
a hiánytó ördögszárny van. Itt egyéb- 
ként van még írógépszalag, gránátvető 
és pisztol öllény is. Tudom, hogy már 
mennél vissza a hallba, a helyére tenni 
a fekete a szárnyakkal kombinált fekete 
szobrot is, de előtte mindenképp nézz 
még el a folyosó végén lévő orvosi szo- 
bába. Nem a két zombi, a két kék nö- 
vény vagy a két eü spray miatt, hanem 
az ágyon találhatón fájlért. Van itt 
amúgy egy tartály is, amiből zöld vegy- 
szert tölthetsz a Mixing Setbe. Most 
már mehetsz a szoborhoz, és a serpe- 
nyőbe rakhatod a fekete figurát is. A 
nagy Marcus portré lenyílik, szabad az 
út a pincébe! A folyosón három pók 
van. Az írógépes szobában egy fájl, 
kék és zöld növény, pisztolytöltény és 
írógépszalag. A faajtó egy cellába ve- 
zet. A szellőzőbe csak a kis nőci fér be, 
tarts neki bakot Billy-vel. Rebecca a tú- 
loldalon a kínzókamrába jut, guszta 
szoba, fájl a földön. A feladat már is- 
merős lehet a RE2-ből, a kapcsolókkal 
kell 70-re állítani a gépet, hogy vissza- 
álljon az áramellátás. A vidsőba vég- 
re betekintést nyerhetünk Wesker tervei- 
be: a STARS csapattagokat csak arra 
akarja felhasználni, hogy valódi élethű 
körülmények között tesztelhesse az élő 
biológiai le a Tyrantot. William 
panaszkodik, hogy több idő kellene a 
G vírus kidolgozásához, de a játszma 
már a vége felé közeledik. Ezt látszik 
alátámasztani az a tény is, hogy rejt- 
élyes szereplőnk, aka a fehér ruhás fic- 
kó, kiengedi a kísérleti majmokat a ket- 
recből. A hatás nem marad el, Rebecca 
alatt beszakad a padló! Futás Rebbeca- 
ért! A visszaútón benézhetsz a most 
már nyitott ajtón, két zámbó, három 
pizey és shoti töltény, benzineskanna 
lesz bent. Vissza a hallba, onnan az ét- 
kezőbe, a kommandós zombi persze 
feléled és bekóstol. Balra fordulj, le a 
kazánházba, ahol most már nincs gáz, 
mert nincs gőz, van viszont egy csomó 
növény (két zöld, egy kék és egy piros), 
le a pincébe, három majom mínusz 
(van itt egy pisztolytár a sarokban), be 
azon az ajtón, ami a kis beugróban 
van. Épp időben fogsz érkezni. Tombol- 
nak az érzelmek, Billy elmondja valójá- 
ban mi is történt a legutóbbi bevetésén. 
(Nem mondom szép a videó, csak azt 
nem értem mit keres egy Resident játék- 
ban, amint lemészárolnak egy afrikai 
faluban egy csapat őslakost? Vagy a 
ászok politizálni kezdtek?) Ment- 
hetsz is, van ott egy szalag. Odakint az 
állatos szobrokat sorrendben gyújtsd 

meg az öngyuszival, hogy a rács fel- 
xi jon. A sorrend egyfajta: ki-kit felett 
állna a táplálékláncban. A lezárt folyo- 
sóról két kis szoba nyílik. Az elsőben 
üres üveg és a Unity tábla van. A má- 
sodikban két zombó, írógépszalag, 
zöld, piros növény meg egy érdekes 
fájl. Menj vissza a szobros részre és 
azon az ajtón menj ki, ahol még nem 
jártál, ez egy szinttel lejjebb visz a pin- 
cében. A folyosón két pók van (érdekes, 
hogy a pókokból most nem rajzanak ki 
a kicsinyeik). Szimpla vasajtón be, két 
bogár mínusz. Eü spray, Locker Key a 
ládákon, folyosóra vissza. Dupla ajtón 
ki, lépcsőn fel. Három piszeyiélény a 
pulton, a Locker Key-vel nyílik a szek- 
rény, amiben a RECV-ből már ismert 
Duralumin táskát találod. Ha rájössz a 
számzár kódjára még a pisztoly tunin- 
gokat is kiveheted belőle (Handgun 
Parts). Váljatok szét. Billy-vel menj le a 


rácsos részre. Rebbeca-val nyitogasd a 
rácsokat az irányítópultnál, ha Billy 
fennakadna dalon. Ha eljutottál a pi- 
ros gombig, nyomd át és készülj a Hun- 
terek támadására. Utána felveheted a 
Facility Key-t, ami valójában a Water 
Key és az egyetlen még zárva lévő kék 
ajtót nyitja. Tehát vissza a hallba, fel az 
első emeletre, ahol a gránátvetőt talál- 
tad. A kék kulcsot hajítsd is el, majd sö- 
rösüveg a kézbe, egy T100-es mocsok 
leselkedik a folyosón. Jobbra az első 
ajtó mögött ismét egy T1000-es lesz. 
(Gyűjtsük fel! Gyújtsuk fel!) A polcról le- 
veheted a Vise Handle-t. A bordó ajtó 
a bárba visz. Az asztalon sörös üveg, a 
pianínón játssz. A fal persze félrecsú- 
szik arla RE1. A boroskamrában üveg, 

agnum töltény (szjúúúper!), a falból 

ig kiszedheted a Battery-t. Az idő- 

özben visszahúzódó falat úgy tudod 
ismét kinyitni, ha az egyik szereplőt kint 
hagyod és ismét játszol a zongorán. 
Hogy melyiket? Szerinted? Érdemes ki- 
próbálni, azt hogy Billy-vel mész be és 
rüfkét hagyod kint, ő ugyanis zenei 
analfabéta és elcseszi a dallamot, majd 
dühösen a zongorára csap. (Hát igen, 
a REI REmake-ben sem volt valami fé- 
nyes :). A harmadik ajtó egy újabb fo- 
lyosóra visz. A bal oldali ajtó csak egy 
bónusz" szobába vezet, van itt min- 
den, mi szem szájnak ingere: pisztoly- 
töltény, eü spray, piros, zöld növény. A 
másik szobában két zombi, shotgun töl- 
tény, és a satunál használnod kell a Vi- 
se Handle-t, hogy ki tudd venni az 
Obedience táblát. Vissza a hallba — na 
hol nem jártál még? Hát kint az udva- 
ron! A jobb oldalon használd az ele- 
met, hogy feljöjjön a lift, majd Billy-vel 
told a csllögő oszlophoz és mássz fel 
rá. Az oszlop tetején a harmadik a Po- 
wer tábla bújik meg, ezt lehetett látni 
odafentről, az erkélyről is (biztos onnan 
is ejtett le valaki). A három táblával 
most már mehetsz a teleszkóp szobába, 
ami ott van, ahol megküzdöttél az óriás 
százlábúval. Ott most csak bogarakat 
találsz. (Tisztára olyan a hangjuk, mint 
a csörgőkígyóknak nem?) Pisztolytöl- 
tény az ajtó mellet, mássz le az irányí- 
tópulthoz, tedd a helyére a három táb- 
lát (emlékszel még Marcus jelszavára: 
Engedelmesség, Egység, Erő!), majd 
Fj hátra. Tehát a csillagvizsgáló to- 
rony lesüllyedt, de ne ijedj meg, vissza 
lehet menni a rezidenciába így is, csak 
egy szinttel lejjebb az erkélyes részen 
lyukadsz ki fáktal a három zöld növény 
volt a zsákutcában). 


A LABORATÓRIUMBAN 


Az ellenkező dupla ajtón hagyd el a 
tornyot, végig a hídon. A templom mel- 
lett balra két zöld és egy piros növény, 
jobbra a kis épületben shotgun töltény. 
Válaszd szét őket, Rebecca-t állítsd arra 
a kapcsolóra, ahol a shoti töltények 
vannak. A templom bejáratta csak így 
nyílik, Billy-vel menj be. Jobbra van egy 
kis fülke, itt menthetsz, mert van gép, 
meg szalag, meg egy csomó más okos- 
ság, mint például napalm, shoti töltény, 
eü spray. Vissza a templomba, de ké- 
szülj fel, hogy főellenség jön! A temp- 
lomba ugyanis betör egy hatalmas de- 
nevér! Néha még kisdenevérek is be- 
szállnak a csatába, de így is elég kön- 
nyű, csak lődd a shotgunnal. Utána in- 
dulj az ajtó felé. Hopp! Ahol a dög be- 
tört egy nagy lyuk tátong a tetőn, ide 
bizony fel fetiet húzódzkodni a Hooks- 
hottal! Ja, hogy te nem hoztad magad- 
dal, hanem a vonatnál hagytad? Akkor 
bizony most battyoghatsz vissza érte! A 
templomtető végén, a létrán mássz le, a 
falon kapcsold át az elektromos kap- 









csolót. Menj ki a lifthez (egyébként itt is 
van piros meg kék növény), csatlakoz- 
tasd a kiscsajt és menjetek le a liften. A 
folyosón zöld növény, balra az ajtón 
be. A polcon eü spray, odébb szalag, 
írógép, Marcus naplójának a második 
része, tárgylift a falban, és egy lyuk a 
plafonon, ahol a Hookshotot kell hasz- 
nálnod. Itt mindenképp érdemesebb a 
csajt felküldeni, bár végeredményben 
Billy-vel is teljesíteni lehet a részt. Szó- 
val odafent molotovot készíts, mert jön 
egy T100. A széken fájl, a polcon üveg 
és benzin, a falon a lébör térképe. Ami 
viszont nagyon fontos, az a piócát tar- 
talmazó kapszula (Leech Capsule), ami 
annak beugrónak a végében van, 
ahonnan a zombi rád támad! Kint 
nyomd át a fali kapcsolót, ez megnyitja 
odalent a folyosót, igaz egy T1000-est 
is szabadjára enged. Válts a lenti ka- 
rakteredre és nyírd ki őkelmét. Ha na- 
gyon sérültél volna, egy piros és egy 
zöld növényt a folyosó végén is talál- 
hatsz. Válts a fenti karakteredre. Jobb- 
ra az első ajtó még zárva. A következő 
írógépes szobába visz, van itt is egy 
rakás cuccos (szalag, benzin, zöld nö- 
vény), ments, ha akarsz. A folyosóról a 
harmadik ajtón keresztül a sterilizációs 
kamrához jutsz, shoti töltény a polcon, 
file asz asztalon, a fekvő zámbó persze 
még él. Menj tovább a dupla ajtón. A 
zámbókat nyirbáld le, fájl és üveg a 
földön, eü spray az asztalon. A mini lif- 
ten küld le a Leech kapszulát, de előtte 
szerezz zöld és piros vegyszert is a pa- 
lackokból, itt van mindegyik a közel- 
ben, keverd össze őket, hogy kapj eg 
adag Stripping Agentet, ezt kombináld 
a Leech kapszulával, így kapsz egy kék 
Leech talizmánt. Ha Billy van fent, a 
kapszulát kell leküldeni és visszamenni 
a rezidenciára, megkeresni a palackot, 
hacsak akkor nem nyomtál zöldet a Mi- 
xing Setben, amikor szóltam. A piros 
ugyanis van a lenti folyosón is, de zöld 
nincs, Mindenesetre a kék amulett, a 
lenti folyosó végén a kék ajtót nyitja. A 
dolgozószobában töltény a fiókban, 
szalag az asztalon, érdekes dolgok az 
akváriumban. A csontváznál az Input 
Reg Coil, és egy régi fotó Marcusról. 
Hőseink arra gyanakszanak, hogy a fu- 
ra fehér ruhás Tickó, Marcus fia vagy 
unokája lehet. Van itt még egy ajtó, 
ami egy kis raktárszerű helyiségbe visz. 
Két zombi mínusz, a szobor kezéből 
egy zöld Leech amulett plusz. Már me- 
hetsz is ezt felküldeni a lifttel. Ezt a zöld 
ajtónál kell használnod, ami ugyanab- 
ban a szobában van, ahol a mini-lift is. 
A guszta kis hullaházban alázd meg a 
csúszó mászó meg a fekvő zámbót és 
vedd fel a Sterilizing Agentet. (Meg ha 
szükségét érzed a pisztolytöltényeket is, 
gusztáld meg a szép pár lábat is!) 
Menj vissza a sterilizációs kamrához és 
tedd be a gépbe a tartályt. A kis tartály 
elszívja a mérges gázt a kamrából, 
hogy be tudj 








i menni a Breeding Room 
Key-ért. A zámbó persze bent feléled, 
majd a kint az ez idáig csendbe üldö- 
gélő is. A kulcsot a folyosón a zárt ajtó- 
nál kell elhasználnod. Vigyázat, a ,csi- 
piólógiai" előrejelzés két Hunter táma- 
dását jelzi! Utána vedd fel a fájlt, és a 
ketrecből a Diadl-t, ami kűgyé" is le a 
földszintre, de azonnal! A Dial a szám- 
záras ajtóhoz kell, a kódot az egyik 
fájlból tudod kiokoskodni. Voááá! 
Odabent egy ugyanolyan lift-kocsi van, 
mint a RE2-ben, hívjuk mondjuk felvo- 
nónak (A Márti lanovkának hívta a RE2 
tesztjében, felismeritek ugye?) Érdemes 
itt a végigjátszások clkniréval mindig 
más szereplővel jönni, mivel míg Billy 
átugorja a korlátot, Rebecca átbújik 
alatta! Mellette felveheted az Output 
Reg. Coil, a kapcsolót nyomd át a falon 
és válts a fenti erakioneke, Irány az 


írógépes szoba, most már le tudsz 
mászni a létrán. Add embernek a 
Hookshotot és a két Coilt. A sarokban 
húzd fel magad a kampóval, tedd a he- 
lyükre a Coilokat (shotgun töltény a 
szekrény mellet!), ami az áramszolgál- 
tatást kapcsolja vissza a teremben — út- 
ra kész a felvonó! Igen ám, csakhogy 
amikor beszállnátok (egyesítsd őket), 
megjelenik egy mammalia (zombima- 
jom) és Billy-t lelöki a mélybe, viszont 
felocsúdni sincs időd, mert egy Leech 
zámbó támad rád, plusz még az áram 
is elmegy! Egyébként kipróbáltam, bár- 
kivel is jössz ide, mindenképp a pali 
esik le. Nyírd ki a zámbót, majd menj 
vissza az irányítópanelhez, amiből va- 
laki kivette az egyik Coilt, tedd, vissza, 
most már tényleg beszállhatsz a gondo- 
lába. Az egyik hullánál ott a magnum 
(szjúúúúper), indítsd be a masinát. 
ven egy ideig a kiscsajt kell irányíta- 
nod. 





A GYÁRBAN 


Miután kiszálltál, két zöld virág fo- 
ad. Az első ajtó zárva, menj fel a 
lépcsőn. Pisztolytöltény az ajtó mellett, 
a szemközti ajtó mögött egy mentési 
lehetőség vár, egy rakat cuccal (pisz- 
tolytöltény, zöld és piros növény, a 
gyár térképe, gránátok, szalag). Vedd 
magadhoz, amit akarsz, majd ki és le 
a lifttel. A folyosó végén az irányító- 
pultnál találod a Factory Key-t, a mo- 
nitoron pedig mindenki kedvenc Resi 
főszörnye, a Tyrant pislog! Őrülten je- 
lez a pókösztönöm, visszafelé Hunte- 
rek várnak! A mentési helynél add rá 
a kakaót a kulccsal, hadd hívja fel a 
liftet. Hé! Ez a lift pont olyan, mint a 
Resi 2 liftjei, amiken folyton meg kellett 
küzdeni a Tyrant fazonra alakuló Bir- 
kin papával, vagy azzal a másik bösz- 
me nagy vadállattal! Náná, ugyanis 
most a Birkin laborba megyünk, ami a 
kettőben is szerepelt!!! Aktiváld a liftet, 
odalent Enrico-val futsz össze, aki cso- 
dálkozik, hogy Billy után akarsz men- 
ni, mindegy, ennyire telik tőle, mivel 
ekkor látod őt utoljára! A lift mellől 
vedd fel az Elevator Key-t, majd menj 
a túloldali lifthez. Épp amikor aktivál- 
nád, megjelenik a fe ra festet ördög, 
azaz a Tyrant!! Lődd a magnummal 
mint a gép! Ahhoz képest, hogy min- 
den Resi játékban a Tyran-tek meg- 
szerzéséért, mint biológiai fegyvere- 
kért, folyik a harc elég könnyen meg- 
fikkantható a nagyságos uraság. A 
lifttel négy emeletre mehetsz, a B1-es 
szint a vonathoz visz, a tűz egy kis ré 
sze már elaludt, ezért simán begyűjtö- 
getheted az itt lerakott cuccaidat, vagy 
akár a házba is visszamehetsz, ez egy 
szjúper kis rövidítés! A B2-es szinte 
egy karzat, Hunterrel, zöld, piros nö- 
vénnyel, kinyitható ajtóval (rövidítés a 
felvonóhoz), és magnum tölténnyel, te- 
hát mindenképp érdemes útba ejteni. 
A B3-as szint az, ahol most vagy! Ha 
mindent felfedeztél, vedd az irányt a 
B4-es szintre. A videóban megint feltű- 
nik a fura fazon a tomboló bosszúvá- 
gyával és a halálos fenyegetéseivel 
együtt. 


TREATMENT PLAN 


Kilépve a liftből egyből meglátod a 
vízben Billy-t, hál isten még él, ekkor 
azonban valami hatalmas szörny lelöki 
a szikláról, amibe kapaszkodott, és a 
srác elsodoródik az árral. (Én ilyen 
szép víz effektust játékban még nem lát- 
tam, de még videóban sem!) Irány a 
dupla ajtó, a kis eben a a Voeő 

iros pont a panelen ikai fel- 
sel, A védőgát áramellátását kell 
visszaállítanod úgy, hogy csak három 





piros pontot nyomsz át, mégis az egész 
áramkör zöldre változik. Nem túl ne- 
héz! Ha már megvilágosodtál, láthatod, 
hogy van itt szalag, zöld növény pisz- 
tolytöltény, és egy kanna benzin is. 
Menj le a kis lifttel. Verekedd át magad 
a három zámbón, találsz majd a terem 
végében zöld, piros növény és egy üve- 
get is Az előző szobában benzin, itt 
meg üveg? Mi következik ebből? A kö- 
vetkező folyosón Leech zombi jön! Verd 
le, futás tovább a biliárdasztalos szo- 
bába. A zombit küld az örök vadász- 
mezőkre, ahonnan visszatért, a térképet 
vedd le a falról, van ott egy üveg is. 
Menj le a lépcsőn, a targoncát egyelőre 
hanyagold, ha sokat sérültél, ved fel a 
piros és a zöld növényt. A következő 
szobában növények, plusz shoti töltény, 
menj tovább. Le a lépcsőn, végül meg- 
találod Billy-t, meg az emberi kísérleti 
egyedek maradványait is. Ha rám hall- 
gatsz Billy-re váltasz. Vissza abba a te- 
rembe, ahol a shotgun lőszer volt. Vál- 
jatok ketté, Billy menjen le a medencé- 
e, Rebecca maradjon fent az irányító 
pultnál. Addig kell variálnotok a ráccsal 
és a ládák tologatásával, amíg mind a 
három faláda a medence végébe nem 
kerül. Utána már feltöltheted vízzel és a 
ládákon átszaladhatsz a tipikus Resi ite- 
mért, a kerékért, amit kicsit előrébb a 
folyosón a zárt ajtónál kell használnod. 
(Lesz itt három zombi is :) Odabent a 
bojlernél újabb négy zámbó, menj fel a 
létrán, egy zombi mínusz, fájl a sarok- 
ban, plusz piros és zöld növény. A pi- 
ros palackból szippants Rebecca-val a 
Mixing Setbe. Mássz le a létrán és a tá- 
volabbi ajtón távozz. Meglepi: két Hun- 
ter a rövid folyosón! A következő szoba 
egy mentési hely, felszedhetsz itt szala- 
got, eü spray, zöld és piros növény 
töltényeket, napalmot. Menj tovább a 
másik ajtón, két rövid eseménytelen fo- 
lyosó lesz csak. Utána viszont négy 
zámbó, plusz egy panel, amiből egyel- 
őre még hiányzek volan A fájl és a 
napalmot a hulláktól alig lehet majd, 
észrevenni. A kis liften menjetek le. Új- 
ból megjelenik a Tyrant fickó! Érdekes 
dolog, mert ezt a főellenséget egyik 
vagy másik szereplővel is le lehet szed- 
ni, vagy akár együtt is, ebben az eset- 
ben viszont a nem irányított emberünk 
elég passzív lesz! A medencét körbero- 
hanva nyorrd át a zöld gombot, ami le- 
hív egy létrát. Fent a földön megtalálod 
a Motherboardot, menj vissza két hely- 
színnyit és helyezd a Motherboardot a 
ketyerébe. A konténerbe (gondolába) 
csak a gádzsi fér be, vállald be vele a 
mutatványt. A központi irányítóterem- 
ben a kapcsolóval leeresztheted a vizet 
a gátról! Van itt egy savas gránát is, 
sajnos a konténer visszafelé nem műkö- 
dik, a lépcső pedig be van omolva! 
Más utat kell találnod (az ajtót :)! A kö- 
vetkező teremben egy bébi százlábú, 
savas gránát és a kék palack. Ezt kom- 
bináld a Mixing Setben, majd az íi 
kapott Sulfuric Acidet a pulton található 
Industrial Waterrel, így megkapod a 
Battery Fluidot. A fenti ajtót kinyithatod, 
de ne menj ki rajta, hanem szaladj le a 
lépcsőn, majd válts Billy-re! Billy-vel ro- 
hanj oda vissza, ahol rátaláltál (a Hun- 
ferek helyén most zombik lesznek, bili- 
árd teremben pedig két zámbó a mez- 
telenebbik fajtából.). A zárt ajtó most 
már nyitva lesz (itt egyébként néha már 
kiugrik a vízből egy bazi nagy béka, 
amivel majd a gáton is össze fogsz fut- 
ni), menj le Rebeccá-hoz és tarts neki 
bakot, hogy elérje az Empty Battery-t, 
ezt kombináld a Battery Flviddal, az 
így kapott Hi-Power Battery-vel már me- 
hetsz vissza a targoncához. A csajjal 
rakd a helyére, Billy-vel állj fel a ládá- 
ra, Rebeccá-val nyomd át a kapcsolót. 
Odafentről végre felveheted az utolsó 


Key Itemedet, a Key Cardot. Emlékszel 
még, hol küzdöttél meg másodszor is a 
Tyranttel? Most oda kell menned, de a 
létra helyett az ajtón keresztül távozz. 
Van ott kér zöld növény, a gáton pedig 
1000 százalék, hogy kiugrik egy Béka 
A túloldalon még kinyithatsz egy ajtót 
(rövidítés, ha vissza szeretnél menni va- 
lami cuccért), van ott pisztolytöltény, a 
másik oldalon pedig használd el a Key 
Cardodat. (És vedd fel shotgun lőszere- 
ket.) A rövid folyosón még félveheled a 
magnum töltényt, de most már itt az 
idő, hogy találkozz a végső főellenség 
első formájával. Kiderül minden: a fe- 
hérruhás fickó nem más, mint Marcus 
doki! Tíz éve ugyanis hiába ölték meg 
wesker emberei, hogy Spencer átve- 
hesse a kísérleteket, mert nem tudták, 
hogy Marcus a saját testébe fecsken- 
dezte tesztelés céljából a T vírus elő: 
az anya Progenitort. A doki holtestébe 
ágyazódott mutáns anyavírus nem 
hagyta a testet elrohadni, hanem 
hosszú évek alatt újjáépítette azt! Mar- 
cus új életet kapott! A vonat megtáma- 
dása csak erőpróba volt! Már nem is 
az Umbrella-n, hanem az egész vilá- 
gon akar bosszút állni, ekkor azonban 
elveszti maradék emberi mivoltát is! 

A szörnyet lődd megállás nélkül, lehe- 
tőleg a magnummal. Ha megdöglött 
vegyetek fel külön-külön egy-egy kar- 
akterrel egy-egy Shaft Key-t, majd a 
dupla ajtónál egyszerre használjátok 
őket a két anelnél. Ez itt az utolsó 
mentési hely, találsz itt két eü spray-t, 
két piros és zöld növényt, gránátokat, 
napalmot, selnet és szalagot, vegyél 
magadhoz mindent, amit nem szé- 
gyellsz (a pasinál legyen minden fegy- 
ver és néhány gyógyító cucc, a csaj- 
nak csak gyógyító cuccot adj). Ments 
és aktiváld a The. Útban a szabadság 
felé, az egyik előre kiszámítható ese- 
mény követi a másikat (az önmegsem- 
misítő rendszer beindulására és Mar- 
cus doki újbóli felbukkanására gondo- 
lok), aki időközben Királynővé alakult 
át! Utánad ered és szétzúzza a liftet 
is. Ez a végső csata! Az első körben 
csak lőjétek, amíg be nem szakad a 
plafon egy kis része. A dög kivételesen 
érzékeny napfényre, ezt kellene ki- 
használnotok! Amíg Rebecca kinyitja a 
tető négy zárját, végig magadra kell 
vonnod a szörny figyelmét, hogy bé- 
kén hagyja a lányt. Amint a negyedik- 
kel is elkészült megpihenhetsz, jön a 
baba befejezés (durva a pisztolygo- 
lyó)! A Marcus rezidencia megsemmi- 
sül és egykori tulajdonosa is elpusztul 
vele együtt. Ismét elszabadulnak az ér- 
zálmék A lány elengedi Billy-t, (na- 
yon helyes, különben jól popsin is 
dorrantolam volna), útjaik itt elválnak. 
(Hé Billy remélem, találkozunk még a 
RE4-ben! :) Rebecca megpillant egy 
ódon hatalmas kúriát az erdő köze- 
pén. 

- Talán erről beszélt Enrico a liftnél.. . 
- mondja a lány, majd elindul a Spen- 
cer birtok — és a végzete felé... 











A végigjátszás az easy fokozat alap- 
ján készült (és Billy-t helyeztem előtér- 
e), erősebb fokozatot választva jóval 
kevesebb gyógyító cuccot fogtok találni. 
Ha végigolvastátok a leírást, talán né- 
hányan zokon veszitek, hogy a logikai 
feladatoknál csak azt írtam le, hogy mit 
kellene csinálni, a pontos megoldásokat 
nem. A játék elég rövid így is, legalább 
egy kicsit próbáljátok meg használni a 
fejeteket (meg amúgy is gedra va- 
gyok :) Na megyek, nekiállok újból a 
N64-es RE2-nek, úgy megjött a kedvem 
egy kis rezidentezéshez... 
CSIPI M LEE 
csipimleee576.hu 


A Conker N64 leírás befejezése 


úgy gondolt szerzünk kis örömet a Nintendo. 
ASZ is így Újév második hónapjában, ezért új 
néllészülém o öonkemek kegyoz oks, 
radt leírást befejezzem, hiszen sokan kértétek ezt levélben, e-ma- 
il-ben. (Cserébe küldjéi az ajándékokat, a cuccokat, készítem 
a kópét - jöhetne jalégylkban sás éhez: gő önyvl 
Áláokn ön a cinéneik nagyon kand, stb és soláj nen 
látott konzolos ereklyék szoktak nálam landolni :) Köszi minden- 
kinek! Persze nem bántam meg, hogy ismét elővettem a CBFD-t, 
mert ez egy durva jó játék. Ja, külön köszönet a kártyáért István- 
dölt alegnagyebb serökdekt ező7ó negyenbtl 


6. FEJEZET: UGA BUGA 


A barlang két részre oszlik, a kék területen a kóma kör 
sényáleyések a HERSAS pedig vaj dsíbetorki 
s iai, Mássz fel középen 
ént csapj ró ké eü 
ks van ú. vitae van gubózva, őt úkelene a járaton ke 
A. mitanod a túloldali barlangba. A lejtőn kest jr 
lul a szikla és agyonnyomva ugyon jó pár ősemt 
járat végén a falat, Conker először a zene drámaisá 


ss 
mon a nagy barlangban. Van itt egy CS pod is, ahol csúzlizni 
b docgylís ez mig enyegln Keild a hotolmos 
dínófejet, amihez az ősemberek , a lejől jobbra 


lévő ajtón menj be. A párkányon átugrálva oz tázbélleei a 
beugrón keresztül meg tudod közelíteni a hatalmas tojást. Ugorj 
a fickó táblájára, aki ledob a tojás tetejére. Nyomj B-t. 

komoly, mert Corker klet a hololns moreját deszsekolen 
moly, ami kikel belőle. Egy hatalmas dinóbébi, a popsijára biz: 
tosítótűvel rögzített pelussal, ráadásul hihetetlen aranyos hangon 
Sv Ennek ellenére brutális módón széttépi az útjába kerülő 

ikat, A kiskalóz az anyjának hisz minket és követ, ú 







töznádksó ig a párkányon át a nagy barlangba. A CS 
lőjük meg a barlang folán a gdb kapcsolót. Csald 
kis dínót a felemelt , majd fuss le 


meskete epp eset 
Ez még Conker szerint is érdekes lesz, a lezuhanó deszkolap 
sztor keki lik, db vél kerezlékksk 
szobor feje kinyíli n) azon ség 
fdjutri, A kötéllés palrval dobosd fel a kelejára magad és eresz- 
kedj le mindkét ordyukba, lehetőleg akkor, amikor épp nem 
csap belőle ki a gőz. A B-vel Conker kicsi megborsozza a szo- 
bor orrá, mire az eltüsszenti magát. Most már szabad az út a 
ezése bntajés A KESZ fikás Jórotok k közül szerintem a 
li a könnyebb, azon menj végit Így a tojásos terem te- 

tejérál isz ki. NI öeete le kb e iékó ése 
vissza a nogy terembe, ahol az ősemberek istennek og s 
mindenhova kö Most vissza kell menned 
végére, ahol a csatlósaiddal együtt mór szét tu. vemi alám 
kikat, Miután az utolsóval is végeztél, a bejáratnál strázsáló. éz 
tonsági ember telenyomja a gatyáját és inkább beenged a szó- 
rakozóhelyre. Odabent kemény szintetikus szeletelős zene fo- 
god pont pont amilyen Csipi szívének is kedves, úgyhogy hamar 
megkedveltem a helyet. Mint ohogy oz életben is, először a bór- 
pultot érdemes bevizsgálni. Nem egyszerű fazonok riszálják itt 

jukat, de nekünk a csapos a fontos, aki egy kicsit magába 
edik zaszr ene anyagot dobott :), őt gurígosd e 
roz a kapcsolóra, ami lent a középső ajtót nyitja. Mi 
nem mondtam volna, itt van Berri is, fent a. jelécsélk 
fenntartott ketrecben raboskodik, őt kellene szd he Ha 
a kő a helyén van, vissza a bárpulhoz, sopold meg 


Részegen tántorogj a középső ajtóhoz és az 
Ezeket 
1. A korlát alatt a pluszj 
menj elesel ÉNSe TŰK Itt kikerül- 
getve a hatalmas csöcsű sziklacsajokat, told végig egészen 
a kapcsolóig a KNER a másik két aját m fa, 
szintén bele kell egy-egy fickót, szóval 
silj. Ha mindkettőt sikerült, a ketrec széttörik, Beri kiszabadul, az 
étvezető képsorok után el Íkell jutnod a nagy tojásos barlangba, 
tehát futás, mert minden másodperc számít. es nálad van a 
ba, nem tudsz ugrani, és le sem szabad esned 
Ja, és ha hozzád ér valaki, okkor is robboni fogsz. Amikor fel: 
robban a bomba, megemelkedik a láva szintje és át tudsz ugról- 
niaieldo, holrögénle is üekés ki ik. Conker 
"ugyan szóvá teszi, hogy jobb lenne visszaadni a pénzt, de erre 
az ősemberek csak a ha d áe Szerencsére mielőtt 
dénének ozegyt uh belksk a lrdha, gyző égdestés 
uieléme őket. Haegregy piötunénz, a hel cepd 
Házon Óvatosan haladj, mivel az ösvényeken brontoszauruszok 
TÓSENOK 3 esse íg kessel ugras. Amikor mek 
csak egy marad, megváltozik a is, az 
ris felnyilk. Kroszudlád keégezéts vedd oz irány 
a site; és a rámpán felugratva a pénzköteghez végig- 
száguldasz egy új járaton és nagy arénában londolsz. A 
naiv Conker azt hiszi, őt üni cat a nép, amikor beengednek egy 
hotolmas iecetis esz orán rénéba, Mondjuk ozegész kost Ser 
Wars ulánérzés, föleg, hogy még a főgéré neve 6 Buga the. 
au; orólnemísbeszhe, fegyol a feló hongja, kköpöt Jab- 
szép sorjában elkezdi felzcbólni a sorsórscidot 
mell tdk indul. Fuss gyorson a található CS padhoz 
ús nyomj B-t. Conkar hipnoázálni kezdi a hülöt tesok ha felé hor- 
álsz mejde hátra gik Nyírd kia marakeldozabkot s 
A te KE PALOLOS LK Tt e kátáLeőráb egy 
páttal. Beenged egy szakosznyi ősembert. Nyírd ki 
Kv esöeté es réi ták 
dik csapat a legnehezebb, mivel fele-fele arányban vannak lán- 
és furkósbotosok. Ha túl sokat sebződik a Rex ledob a 
Teve ral kdögmegyefölk ami remiggi ren 
pnotizál lig megy a játék, amíg nem végzel egyszerre 
mind a hat fekóval. A Nagytőnök nője tejesen el lesz rogadiot 
va és ráveszi a paliját, hogy ha annyira kemény csávó, küzdjön 









veled. Buga lesz tehát a következő főellenség. A fickó elé 
Eb Z életeket kbeká tá 
a eíres czdletbol meg bei eller lel ő adom Előn 
hazopri majd amik összgönyel, mégféti és belemami 
kikandikál kicsi Wi 


már nem bírja felhúzni a gatyáját. 

és a megszégyenült főnöl távozik a folon keresztül. A 
móssz Fel a jóralbo, ami a csajszihoz visz. A poénos 

ersagerázgjert sség kozS ELS Ke 

kéköteg, ösvényen, a végén ugorj le. A pöcéből 

kéztltá kk a ére ávén e ÁT köznű sed a kába Ki 

dé tázből láhciad atagy megtekeboják a lepra 

L Beszélj vele, ismét ora kér, hogy szerezel vissza 

jdonót. A nogy méhlakban ugorj a kosba és a gép- 

ginzáee tetett ai 





Ölel an a krdy kr örendei öle egy 
Miután álvetted tőle a munkadíjat, mailing 
fotuskóra, a hordóhoz. Ú 

van giliszta-szerű férgekkel, Atelderámeek elen 
fdülíttbe. Mr. Hordó továbbgurul és betöri a következő 
pólya bejórotót. 


7.FEJEZET: SPOOKY 
A horror pólya a kedvencem mind közül, mejd még visszatérek 


ré miért. Miután I, irány a patok végén a jórat. 
Amint belépsz, ak mögötedaz jó, hőt mós kit tal 
telálnod, Jobbra a járat 


térségbe jutsz, fdolajakgirert ka teszdetz e tele dl aki 
KT akessee ela a mondókáját és csak úgy mellé- 
je 





zi mealddmtovzádlodtóet 7 

A eédkégét sk tev más, 

minhog cz bjs ir óraton álmenj. A 
ugorj át és húzd le a kapcsolót. Este, a melékjérot 


ban telőlod mogod. Jussel megint a Halólhoz, oli 
SSE SZ eáNTáLE, 
Tee eetáte ek mór meghaltok. Itt 
kölke fiezziloáknta 
(OSZÓS maj mégzbb át mnol is, Az 
ke vel idod elővemi, az rel slóat xi lösz. 
Fontos, 24 folyamatosan é 
sugár, így sokkal könnyebb cíloznit Ez mér csok ozértis fontos, 
merta zonbikot CSAK poros felővésekkel ehet leszedi, A le 


a mér nyiva álló duplocijó mögött van. Kezdj el 
mil melleskz s pets mirdg 
ikel a sírjából egy-egy csopat 
jét gy arreb horda nég ren kláloz, 
tam egyik jó sem, de még filmben seml elké 
pesztően ólták, a hideg futkározott egész jótél alatt a hon: 
BEAT e E ees 
óvatosságra intek mindenkit, mert 


bigégeáezekezi elszánt. 


Fest ttmövegézkiajtárfeign 
munkáért, kinyitja a kaput, Végig kell menned a 

ányon, de vigyázz, mert esd cetíádáse ek a ák 
ben. geeszzsni kEkdlő t, az utolsó mögött közvetlen is von 


ik ösöddel találkozol, ki nem mós, mint 
mókus kivitelben képzeljétek el, az 
jkontyóval. Az egész átvezető jelenet 
a filmet idézi, minden úgy löténk, hogy a vásznon, mór majd- 
nem att tart a dolog, hogy téged is megcsapol, amikor egy cso- 
pot folusi betöri a kastély ajtaját és ellepik az épületet. A vérszí- 

vó elég gyenge ll in van, ezért téged, mint rokont kér. 
meg, hogy segíts ű erőt gyüjteni Aris változtat egy kis dene- 
véré mó Tés helyet feglel a plolonon a 

özég ela Az ád úgy milődik, mint agy g övölsés 

midgegyie 
a 





csab biz éetni o szeretn há 

kezett véres lé egy keresztül felj 

klenérdtmódj azt. begyűjteni a kos- 
tük HA stdkráű 
ktnenül  sespdet tj 


szövevényes. A 

rgelsen, en nyákozetádő, a 
ht alözrdérésa ak, Mék 
Eeyéltén ela ésa 





két szintje von. 
kg ki kozleszeek áltesn hangulatos, 
végre! a gonosz végre nem 
mint például a Blood Omen sorozatban. 
kej gendó kokót akik egyébként korókkol lövől- 
nagyobb találat után az illető kifekszik, 
rizisálkéi ó ülnöd. A denevér automatikuson felemeli a 
földről, szerencsélen muki meg ott vergődik, sikolozik olatod, 
amig az örlök fölé nem repülsz és bele nem dobod. Ha elé s 
at ápesza veszéhoée, Drakula a sok elfogyaszt vé 
Mlle eátee mjzáteőlöl műteni 





esik, őrlő: 


Corkervászaráltozik, ugyonekkor elepik a kastébt 

Es eerezamez etette. 

hol Ha készsogyvels, merj a lönyésbo a ebő szín és 
ahol a CS pad van. B-t 


sag lelá kes etlbl ee kileste 


négy donevéttcinégy sarokban, htis todsz cálkeresőt bekapasok: 
rio vel Hoz negomy még nindg o elő szít mer 
szebédébe zorbk majdál de ped Sznbm 
három denevér. alalki avéjás 
szegy klleó antelmagi ta gy amig d. 
nem tudsz más Ini, nem 
bonlemlgtlnésszapts getazátry bart mirdleller 
öleszüsdú keksokés üz visszakarüla keljére; El 


véve a párkányon, majd a könyvióron át jutsz le a 


ina Eat 





fecsal menj vissza a 
beteszed, lejön egy létra a második szinten 
az örtös teremben. Ezen tudsz felmászni az utolsó kulcsért, de. 


előtte ugyanitt ne felejtsd átkapcsolni a kort, oz így megnyilt új 
jóroton tudod levinni a kulcsot az ajtóhoz. A kopu kinyili 


mindenkit lesőénrőlo ketönyyel ola 
főkapuhoz. Amikor 


inyíli 
díg ugorj ró az oszlop mellett árvól kic tását ENE 

végig a párkányon, mojd a temetőn és a stégen bele a víz- 
kene EDS eeal PK TES KÉS 
megközelíteni, de a hordót toposva igen. A kijárot ajó 
lelálrzástssáhaz vás öheroal kivatálístozezők 
ES ek 
fel kell jutnod a hídig, ahol egy videót láthatsz. Utána jobbra in- 
dij amerre a dorazzak kiknek. Von üt egy szögesdrótel elter: 
tett rész, ami mögött mór nyitva áll az ajtó. 


8. FEJEZET: IT"S WAR 


A háborús övezetben a Ryan közlegény megmentését játszhat 
juk újra ét teles :Kezdelar rág ögtön láthatod, 
amint egy ) ami a 
dokk kijórotóba zuhanva elállja az inváziózni induló 

útját. Megjelenik a felettesed is és eligazít. Szerencsétlen 

dők is rendesen pellengérre vannak állítva, mivel az örmester 

még a kanai ndó s képes etdejeri. jobbra, a honokan 

partra kell leszambáznod, de mert fent a karzaton ok- 
nák vannak telepítve, GT, smart mai 

eset szeg magát áh ő ggg szt 





Tr kren ön égy ég ár auló [ésnlesl pogt sek 
vécében), amin nem is lehet csodálkozni, mivel egy hatolmas 
TNT-s hordót cipel a hátán, csak ő ezt nem tudja. Amikor leülne 
kezdjük el tolni. A fickót ugyanúgy kell tolni, mintha Conkert író 
TE Te eeülezi 
az megállítja. A lezuhant tani, 
petápeesáselaze brnárattasárűlb 
it mindössze annyi a d) a 
nó aknókot. Ha leült, menj vissza a vécéhez, 
mrs ismét egy dettó ilyen figura mászik elő, vele balra in- 
dj el. (Ne aggódj, ha esetleg felrobbanna út közben, a vécéből 
sál e eza émeksőlzotáry jk oldol szerintem, 
csok át helyen ki kell kerülni az és vigyázni a le- 
zuhanó lódákra. Ha ez a fickó is leült a helyére, a CS padról 
kell megcsúzlizni őket, hogy felrobbanjanak és kirobbantsák a 
gépet a helyéről. Utóna jelentkezned kell az örmesternél, oki kö- 
szönetképpen jól fejbe ver. Egy csapatszálltó hajón ébredsz, 
JéÁERELSÉSEÉTST a filmből, Természetesen a hó- 
el. Amint nyílik a hajó orra, 
MA godsárdeésesdlk Csele Endéögy meg, 
hogy a túloldalon a vízbe veti magát. Ekkor beadják a víz alatti 
jelenetet. Irány a port! A helyszín pont , minta fimben, 
Karől oz soroznak, mint az állat, Félúton újobb jele- 
net a fimbal, tudjátok, amikor a poli oz egyik robbanástól nem 


durva, ték 
SAST ÉSE NEZEK At 











mzeeől a többit úikejve , 
mackök oz ellenfeleik (oz oz ejt s 
1agra a tediz és a nóciz szó kö; pessülkló 


j, mertőt ís lekaszálják Conker beso- 

alinedeolaktkasi ü -őtdk eeollasji 
A hemzsegi 

sör sent szére ezt eki kh a kelt 

aal A kelosén mindehol há ; 


eltéve mindig a megfelelő ugrásmogasságot hosznólva 
zárás Egy-egy ilyen szakosz után mindig rögtön vedd 
t, mivel egyből játék mackók támadnak meg. 
kelene kogdok A öjpóbszt, 
Eetás táget ent szeg Aliens-es filmből ollóztok ki 
ón a lézerek és a játék mackókon kívül még láng: 
ólnak. Kilöni nem lehet őket, így marad az 
szalodunk el előttük, amikor épp nem 
szálka A krenben először nábéli ti szörtő deli 
kat, akik injekciós tűkkel dobálóznak. A fickót a villamosszékben 
reza Findegy melyik kapcsolt lázod ék 
A mási 





ig 
csak akkor elhagyva a fedezéket, amikor újratöli Az 
; CSETE 
aCS padig. A CS padon most először. 
gú z ajóélban lélnekő, gyon cébzi be a kget 
és lödd péppé. Ezután gyorsan ugorj a gépágyú ülé 
ugyonis megérkezik az erősítés. Az ellenség két oldalról is érkez- 
hal, aról amerről jötél és arról, chol a zárt ajó von. Jó sokat be 
kell szedni, mire az ajtó nyitva marad. Mondjuk, itt van egy bug 
elem egz igez áttett 


nák és észre sem vesznek, 


lehetőleg fejlövésekkel, mivel egy nem túl erős 
fé rvidhekés dobálnak. Duma fime. Végig 
cell menni a nyitott járaton. Lassan menj, mivel időközben meg- 


érkeztek a bombázók és rendesen szórják is a területet. Az érke- 
ző bombákat mindig az érnyékukról fogod látni. Vannok pök- 
szerű önmegsemmisítő robotok is, amikor ilyennel tolálkozol, rej- 
tözz mindig Rodent mögé, ő ugyanis nem sérül a páncélja miatt. 
A hidhoz érkezve ugorj a vízbe, ott lesz a CS pad. A rakétove- 
tővel a ke ajtót ps lakat négy sarkában világító pontot kel! 


csapat ejtőernyős játék mackó is ér- 
his ige esoroznak, ha tökölsz, Odabent szóli a 
tankba és robbanisd be a kis ajtót, A folyosón át kell gikis a 


szmölyis medencéket és a robbanó robotpókokat. A végén 
kopcsoló, omít meghúzva fás, mert ekezd emelkedni, 
2 Á. Kint ismét szállj ET és menj ki vele a. KEgk 
Amikor épp nem lul a nagy őrtorony, ugorj ki és át 
E vese sálájráreis etek latotolás ápeső 
nyomnod, hogy ölólént tlecsapd a hidakat, Körben lesznek maj 
grónátozó macik is. Amíg a tankban vagy az örtorony nem h. 
áldélni, A feladat ént, hogy a torony négy lábát tartó. 
sárga felele css it gaő ű vAregyedk vén öszegnik 
a torony és egy n a helyén, amin ugorj le. Egy ha: 
datajbri balo kerülsz Középen egy kölény árdo: 
glésr és révesz, hogy mentsd meg úszó jengerdlott 
ÜT Bággaésnsdolkeló fegyverekről, Ehez Ki kel 
Ze set cl KR ége tényéznek és gyest 
szálrú öket a rokákívelővel, Összesan három CS pod van, dő 
dgotnehezii azis hogy a rogy hulámzás ria rem egysze 
lálni a tengerolattjárókat. Ja, meg lőnek is rád. Ahogy azt 
sajteni lehetet, a kiscsojró ezek után kéderül, hogy valójában ő 
besz a főellenség, Eőbőjkk ugyoris egy eiganákus fudathasodá 
104 tiatszil; eset lábakkal jeszzáták madkó Hór 
rom támadni, először gépl aztán lézer: 
rel, majd rakétovetőkkel, Úgy a legkönnyebb elintézni, ha be 
állsz az egyik sziklaodúbo é és a csövet isszak kibe állsz, El- 
öször mindig a két fegyverét kel leszedni, majd amikor közel 
van hozzád, a kislánybábot a karjáról, Amikor hátat fordít ne 
bed, hogy felvegye azt, a hátán a lyukba kell belelőnöd. Harma- 
dik dlkolommal végleg felrobban, de a tankod is és sajnos Ro- 
dent nem éli tl az inüdenat, Rőadáskáppen a kiscsaj még bein- 
díja a bózis önmegsemmisítő rendszerét, Innentől kezdve négy 
és fél perced van, hogy kijuss a partra a csapatszállító hajóhoz. 
Miután leugrottól a lyukba, a ket találod mogáid, A hely 
megett tela van Izercsopáákdte , csekk most mér sokkal izörevée 
I. Ezt a részt tényleg elég kemény végigvinni, ÉS 
:. Vigyázz, mert megint lesznek játék mackók is. Ha elértél 
ta terenbe, etel skisni vanvme szdodj ki me o kióro 
tot is ézercsapda védi. N- in ugrani 
beledet, a kére ahol a rokétgeői délapa b lel szedni 
a megjelenő macikat, utána a lézer is felrobban, Mindezt időre 
gy energiával, Kint a parton szerencsére felvehetsz két csokit is, 
ként most rakétavetős mackók őrzik, Fedezéktől 
felezkg dl I rohannod, a rakétavetővel leszedned az őröket, 
ez a rész is baromi izzasztó, mivel lesz olyan, ohol két, 
akár három rakétavetős maci is van. , :m bekő 
nézetből célzol rójuk, mivel az úgy borori lassú és még mindig 
torta CeESST TE. Ha úéle csapatszállítót a közjelent- 
ben még láthatod, hogy Rodent mégsem halt meg, de mér nem 
tud kijutni a robbanás előt Persze nem hol meg, sőt előbb por- 
tot ér, mint te, Következhet az utolsó felvonás. 


9. FEJEZET: HEIST 


álya, de az egyik legjobb is! Visszatérve 
lást lelt Jami lerombolta a nagy szélmol- 


ZÜZÁZÉS NTÉST 
ól. A ugorj le. A nál 
3 hozzád ád Beri s A elete bőrnuc börrucikból ay 






igazából mór 
lehet tudni, hogy most mi következik. Az öltönyös je 
ha a egápeset klete bérel fel miket. Most az egyik legi 
hozzá az a jelenet, con aMi 
aa Neé és kaiy a za rjestris indul és a fickót le- 
csekkolják a fémérzékelőnél, Conker természetesen ugyanúgy el- 
löki a biztonsági őrt, a másik kettőt meg péppé lövi. lke Ber: 
ni, meg a lifen az erősítés is, Most az oszlopos terer 
ami a fimben is volt. Annyi a különbség, hogy két szeket 
lézercsapdók is vannak. Az oszlopok mögül a B-vel tudsz kiugr 
rani, ilyenkor, mint a filmben, mindent lassítva mutatnak (még az 
gé lette hőnyomokat is fáit), ilyenkor tudod leszedni az 
őröket is, A célkereszt egyébként mozgatható, Minden két adog 
őr leszedése után egy-egy jelenet jön, például, amikor Trinity a 
tiz E e szaltózik, vagy ge NOT áBES kloK 5 
Ezzel egyetemben a lézerrácsok is megszűnnek. A [I 
tisztet a nagy Kötet kiis nyit. kek. ms 
az ugráló pén: Ekkor megjelenik a 
Párduckirály, E és sé jszöküs tás ps et 
Az egész csol tazöl íg ogyonlövi 
Berrit, a boldog befejezés tehát elmarad, ez mór biztos, Az utol- 
só pillanatban azonban valami történik! A fekete párduc rosszul 
lesz és kitör belőle egy teljesen felnőtt Idegen, Az őrült prof per- 
sze ezen sem h dik meg, ő intézte oz egészet így. Majd a kas- 
télyt is kilövi oz űrbe. ET Ek teT tást, húzd át a 


kat, hogy lényén a dokk ajtaja és oldolta raldáró ís, 
elelarogy elodírkatál Iköet eri öere dlírkoz ír 
ben Fuss oda és bűjj a fénszerkéba, Bár még így is ki vagy té- 
ve az Idegen támadásainak, jó van arra, hogy te is 
megsoroz, asikor Iöfekszik; fel kel kopnod a forkát és mint 
Maroban o föelenség torcei meg tel vögeed és kikel 
dobnod a világűrbe. Csakhogy ez nem , a szömy 
mis hiába dobod ki, állandóan visszamászik!!! Szerencsére 

cormmákegzőkölkezás utó belágy a ólék 

A sági viszont nem lövöm b ha eljutottál idáig, dőlj hátra 


és élvez. 
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WRECKLESS - THE 
YAKUZA MISSIONS 
Igen-igen, újra itt, önökkel. Köszönöm a tapsot... 

A következő bejátszásban engedjék meg, h 
kicsit visszautazzunk a múltba. Íme...a Wrecl Hg 
majdnem egy évvel ezelőtt, még CSAK Xbox-ra. 
Gyönyörű, már-már grafikai demonstrációnak is 
megfelelő külalak, kicsit furcsa irányítás, valamint 
egyszerű, de nagyszerű. .akcióra lapozó játék- 
menet, ami a Super Runaboutra, vagy a Driverre 
hajaz leginkább, már ami a küldetések jellegét il- 
leti. Nos. ..ez a nem hibátlan, de mégis Lenyűgöző 
ed KELT még ,Only On X" elnevezést 
apott, aztán csak kijött mostanában egy PS2, va- 
lamint egy GC verzió is. Persze az elmélet exklu- 
zivitás és a platformok ereje között álló különbség 
miatt elég rendesen meg lettek változtatva az ala- 
pok. Gratkailag totálisan le lett egyszerűsítve a 
Sony átírat, árnyéka csupán önmagának. A fel- 
adatokban nagy változás nem történt: kapd el 
ezt, érd el amazt, szedd fel emezt... Ami újítás, 
hogy rakétákat is kaptunk, valamint még az is, 
hogy belassíthatjuk az akciót egy rövid időre. 


LÜL LELET 
nrak ala 
LO 


Vannak új járgányok is, de ezek annyira nem 
fontosak. Ja, és immáron már elüthetőek a békés 
járókelők is, ez valahogy hiányzott az X változat- 
[ál Amúgy ennyi az elérés. Ezek közül a legfon- 
tosabb a grafikai leegyszerűsítés. Egyszerűen ron- 
da lett az egykor még gyönyörűnek mondható 
stuff...ami pont a küldlek miatt volt olyan élveze- 
tes, amilyen. Így viszont most kaptunk egy gyenge 
kis árkád akciót. Az interneten vitázóknak aján- 
lom a különbség megtekintését. ..valahogy így lesz 
Splinter Cell is a PS2-re. De annál szerencsére a 
játékmenet éppen elég erős annyira a grafika nél- 
ki is, hogy megállja a helyét a konkurenciával 
szemben. A Wreckless esetében erről szó sincs. 
Játszható, érdekes egy darabig, de semmi igazán 
jó nincs benne... Maradjanak velünk... 








MAS VERZIÓ: GC, X 






pont 


C7aLZ /OLITNT 


MYSTIC HEROES 


Mit mondjak...? Kár volt úgy isteníteni a 
Mk Warriors-t. A Koei-nek megártott a 
világ minden pontján elért siker, és mostaná- 
ban már csak Dynasty szereplőkkel készített 
programot adnak ki, va dja amiben a 
műfaj, a játékmenet emlékeztet a korábban 
említettre. A Mystic is az utóbbi csoportba 
tartozik... Amíg a DW a redlítást vette alapul, 
addig az MH inkább a legendákkal, valamint 
a TzSES e IzÁGESEÉS Mondjuk, ez a 

lologban egy kis gyerekes filing is, ami legin- 
kábba grolltában Köszön váz ránk, mind 
embereink, mind pedig az ellenfelek kinézeté- 
ben. Nem sok olyan főellenféllel találkoztam, 
ami ijesztő lett volna, inkább csak nevetsége- 
sekkel futottam össze, vagy olyannal, ami 
pont megfelelő, de semmiképpen sem félelme- 
tes. Maga az akció hasonlatos az említett so- 
rozathoz. Kis csapatunkkal haladunk előre, 
leöljük az ellenséges hordákat, aztán irány 
tovább. Most már a folyamatos öldöklés mel- 
lett lehet varázsolgatni is, ami nagyon jól jön 


időnként. Főleg kombinációban jó használni 
a normál támadást a mágikus csapásokkal. 
Összességében jópofa a Mystic Hero- 

es. ..nincs is semmi komoly baj vele. Grafikai- 
lag ugyan elég gyengécske, de hangulatilag 
megfelelő, valamint igen meggyőző a négyjá- 
tékos mód is, amiben aztán totális vérengzé- 
seket lehet rendezni. A sorozat kedvelőinek 
mindenképpen ajánlható, de rajtuk kívül nem 
biztos, hogy mindenkinek be fog jönni. Zárás- 
ként tekintsük meg a főellenfelekről készített 
összefoglaló filmünket, amiben először a vér- 
fagyasztó medvét vehetjük szemügy- 

re. ..hork...kac-kac. . .aztán a vérszomjas vad- 
kanok következnek...hehe...végül Bad a 
nádlény.. .argh. ..hahahaha. ..bocs. . .csa- 
pó...kapcsoljátok már ki!!! 





MAS VERZIÓ: GC 


pont 


DEAD TO RIGHTS 


Jack Slater barátunk kalandjairól már írtunk a 
Konzol 53. számában, de elérkezett az idő, 
hogy detektív ismerősünk ellátogasson végre a 
Sony újgenerációs gépére is. Elég kellemes ak- 
ció vár a játékosra, aki behelyezi a DVD-t a 
Fekete Ördögbe. A háttérben a NAMCO fej- 
lesztésekre jellemző szuper minőségű bevezető 
filmet tekinthetik meg a Hl nézők... Maga 
a program, ahogy az már a korábban olvasott 
kétoldalas tesztben is említve volt, eléggé hibrid 
lett. Kicsit Max Payne, kicsit Shenmue, bár ez 
utóbbi inkább csak a mini játékok miatt rémlik 
fel, nem pedig a korlátlan szabadság miatt. 
Rendőrünkkel mászkálhatunk, lövöldözhetünk, 
verekedhetünk, de tudunk majd edzeni is, vagy 
még egy táncoslánynak is segíthetünk elterelni 
rólunk a gyanús külsejű alakok figyelmét. Lehet 
akció közben időt lassítani, sőt elkaphatjuk az 
ellenfelek grabancát, hogy utána élő pajzsként 
használhassuk fel őket. Felhosználhotunk tár- 
gyakat is a támadásokhoz, így a gázpalackok 
is fontos szerepet töltenek be a harcok során, 











valamint még a kutyánk is aktívan kiveszi a ré- 
szét a megpróbáltatások alatt. Igen érdekes 
egyveleg lett a DTR, egyedüli problémaként az 
merülhet föl ezzel kapcsolatban, hogy annyi si- 
keres ötletet vettek át, hogy ezzel veszített is ki- 
csit az egyéniségéből. Amúgy hangulatilag 
rendben van, sőt, még grafikailag is kellemes- 
nek mondható...PS2-re. A zenék rendkívül jól 
sikerültek, folyamatosan megy az akció, és vál- 
tozatos is. Mi kellene még? Maximum kicsit 
több egyéniség, kicsivel szebb grafika, kicsivel 
jobb játszhatóság, és grafika. De még így is jó 
játéknak lehet mondani... Tudom ajánlani 
azoknak, akik egy jó kis lövöldözésre vágynak. 
A videó montázs végeztével pedig étérek, utol- 
só bemutatónkra, ami egy erotikus kisugárzású 
vámpírhölgy főszereplésével készült... 











BLOODRAYNE 


Utolsónak egy kellemes kis horror/akció programot 
mutatunk be jege e bár nem tal e 
égis pozitív ltatást kapott a játékosok részéről, 

Egye ámpír nőcskével ij álnunk, valamint 
szörnyeket és nácikat kaszabolnunk, mindezt kicsit 

"Max Pgyne-es megoldásban. Az utóbb megnevezettel 
való párhuzam csak azért van, mert is le lehet lassítani 
az időt akció közben. Vannak még egyéb speciális ké- 
pességeink is, hovatartozásunkra való tekintettel. . ilyen 
az is, hogy kiszívhatjuk például ellenfeleink vérét. Az 
ilyen ötletek mindig is falába IÉSÁTÉN, 
A program amúgy is rejt magában jópofa, 

etén letet, éz égentő a közéélekea c elő 
égekre, vagy a karakterekre egyaránt. Hátam mögött 
a ehősnő látható éppen, frfrézőink fehördöléséből 
arra következtetek, hogy elnyerte tetszésüket a bőrru- 
hás hölgy. Hát igen... Ezzel mind így vagyunk... azok 





a domborulatok. ,.meg a...hmm.. kollegina! ! Adás 
után fáradjon le kérem az öltözőmbe! Köszönöm... 
Szóval, Tdlható pár nagyszerű ötlet a Blvodrayne- 


ben, ilyen az is, amikor egy Mech-be csüccsenhetünk 
bele. Vér van bőven, néha őrjöngő állapotba kerülhe- 





tünk, ilyenkor a testrészek is ú nek körülöt. 
tünk, nr ventillátorba KET át, A grafika 
szép, néhol kifejezetten tetszetős, nincs vele gond, Ez- 
zel tulajdonképpen ki is derült, hogy ebben a hónap- 
ban leltárunk ósai a következők: fej-fej mellett a 
DIR, valamint a Bloodrayne, valamint kicsivel hátrébb 
a LOTR. Remélem, jól szórakoztak, jövő hónapban új- 
ra találkozunk a képernyőn, vagy itt a stúdióban. Ad. 
dig pedig jó szórakozást mindenkinek. Ja, és aki 
d, lapozza fel az 55-ös számot a Blood las 
tesztje miatt. Viszlát. ,. Most pedig megyek, és megra- 
kom azt a kicsikét, aki végig itt szemezett velem... A 
mikrofon még BE VAN KAPCSOLVA??? Az úristeni 
Ki vagytok rúgva. .. Maguk meg mit néznek? Menje- 


nek már haza!!! KOZBEN 
BOJTOS GÁBOR 
bojtosgabor6freemail. hu 




















felvésve. Bizonytalan 
mozdulatokkal kapcso- 
lom be a Fekete Ördö- 
jöt, ami mohón tárja 
já GIN G 


















[AZT TS 
[ee ses á sea 
ESZ aá Set kt slő 
(LGA eeee 
ne...mintha valóban 
EN 

LE TAR ELOZOTT 
ENO É etei 
Ki 
LAN Za ST Leo) 
szerzemény... Ezt az 
















jabb tesztelendő játék az asztalomon. 
Us minden cikkel készen vagyok, csak 

ez az egy várat magára. ..lassan a por- 
ln tea ARE CLNSZZSG 

an elhanyagolni szegényt. Igaz, hogy a név, 

FENE A So NÁSZ AÉRE 
reszt bennem, valahogy már mégsem akaródzik 
annyira felidézni ezt a múltat. Emlékszem az 
ide-oda villogó célkeresztre, a dörrenések zajá- 
ra, valamint a lőpor szagára, ami már teljesen 
betöltötte tüdőmet. Mint villámok a vihartól sötét 
eget, úgy hasítják agyamat a feltörő képek. Fél 
óra? Netán még annyi sem? Mennyi ideig él- 
veztem egyhuzamban egy játékot? Mármint EZT 
a játékot... Nem hiszem, hogy több lett volna. 
[oltotta tele A tást Ma SZ Kei 
is Me e Se ESZ GeKtSaT [d 
Hmmm... Fogós kérdés. Arra tisztán emlék- 
szem, hogy már annakidején is unalmas volt 
egy idő után az ellenfelek hajszolása, halomra 
lövése. Pedig voltak kellemes percei is az akció- 

















LL EL ESSZÉT Sás 
na meg? Elgondolkozva pörgetem ujjamon a le- 
mezt, amire a Virtua Cop Elite Edition cím van 


MARTIN BELESZÓL! 


Jaj, de nagy dolog volt ez a Virtua Cop 
mizéria annak idején! Az egyik leghíresebb 
Dreamcastos Ha van valaki, aki AK- 
KOR nem költött rá egy fillért sem, MOST be- 
pótolhatja. Jobban örültem volna egy teljesen 


új, PS2-re fejlesztett verziónak, de hát azon 
dolgozni kellett volna, ezt meg elég volt egy 


az egyben átportolni. Meg aztán ha ébren 
vagyok, ne álmodjak ugyebár... :( 





utat úgy néz ki, hogy 
evés MLS LES eles 


egyelőre üresen várta érdeklődő tekintetemet, de 


rövidesen azt is dugig raktam felesleges, haszon- 


talan kacatok szerepét betöltő képekkel, amik a 
SEAT MTE LG EA Cip eT Tele 
már játszottam. Háttérben szaladgáló emberek, 
Me ÁG Ua ál ee át) Aloe sztés el 
kie A LAMA le las ÁG 
megközelíthetünk. Nem... Nem pontos a megfo- 
fra ses ea sa ÁG és Mlledsaálee] 


időből is. A lemezen terpeszkedő két rész ugyan- 


AT ellszéol eleLeLtelt ele zel era át aZ CZY 
jelenlegi üzletpolitikájának termékeként ezek a 
reá ÁL e SS áY át 
gően, hogy melyik epizódot választjuk, három- 
három pályát lelünk. Nem túl sok. Fogalmam 
sincs, melyiknek álljak neki. Kezdjem az elsővel, 
hogy döbbenet YSTRVL el rajtam? Döbbenet 
E Áipzettgetbáat ese galeságy ue HET EeTb 
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most. Nem magamért, 
CSS N 
GES ása 
lék a tucatnyi közül... 
AES Nt Kete Li 
CA eTÁ TA St 
a széjgi LG dys 
FESZ ES 
ják fel, lassan belezu- 
jee a régmúlt emlé- 
keinek ködös árnyai 
közé. És a valóság ke- 
Mo erá Uelále 
pasztaltakkal. 


VIRTUÁLIS CÉLLÖVÖLDE 


Céllövölde... Igen ez a fogalom a legtalálóbb 
arra, ami hirtelen rám várt. A főmenün még nem 
MITET e 
opció nem nagyon érdekelt, mint ahogy a pon- 
tok alapján összeállított ranglista sem. Az opciók 
között már izgalmasabb lehetőségek vártak rám. 
A szokásos nehézség, életek. ..vagy folytatások 
E ells ed szeles) BE CU 
Me Á e az akeszájoó [gezabbtó ami jó 
ötletnek tűnt. Rengeteg mindent láttam még, de 
nem akarok mindent elárulni. A titkok teszik ér- 
dekesebbé a dolgokat. A tréninget én abszolút 
feleslegesnek tartom ilyen stílusú játékoknál, ezért 
azzal sem vesztegettem az időt. A Galéria pont 


nom. Tízezrek figyelnek 


MOS Tt ete ál zaká e [1 
bárhogyan is döntöttem, ugyan- 
Crálcreels s ő A HA 
szem, hogy az első, vagy a mó- 
PLANET 
völdözős anyag... Erről van szó. 
Célkereszt a képernyőn, amúgy 
meg csak az ellenfelek, valamint 
CALL G LG ELET 
[eSeltozzt e eV are terel let 
tókból, ablakokból...akár a po- 
kol bugyraiból is jöhetnének, 
olyan mindegy. És éppen annyi- 

PLAYS ná LAMENTYL ENE VT] 
AC aak leo á zké lássa e e MATT 
haltak, jöttek az újabbak. Fegyver tölt, célpontra 
[AAA NOTT eto] ES edz jjentáok MA ldesli 
azok, csak nem hangban terjeszkednek füleink 
ie eNL SL] gy ysles btlB [o Aa 
Se ezért ése tál keltt] 
CEZ ete ee NEE É et 
dék. Én is kapok belőle. Amikor már megvan a 
három pálya, és a három főellenség, VÉGE. 
Nagy betűkkel. Ezt nem lehet kicsivel írni. Fél 
CG Ue ee Na ÉSe Ne et 
ság? Ez lenne a játékélmény? Vagy akár a grafi- 
LEAVE ee A uke 
sis kettővel a hónuk alatt szaladgálnak a játéko- 
sok. Becsatlakoztathatom a fegyvert, amivel pon- 
tosabb a célzás, felhívhatom az unokatestvére- 
met, vagy Dave barátomat...de az eredmény ak- 
ee ossze ae ele uu 





ALÁN... 





lékek maradnak. Szépnek tűnhetnek ennyi év 
távlatából, de a most...MOST van. Nekem a je- 
len igényei szerint kell bírálnom. Amennyiben a 
nem így lenne, azt gondolhatnám, egész jól el- 
szórakoztam az elmúlt egy-két órában. Azt gon- 
dolnám, jó, hogy végre nem kell napokat szán- 
nom egy végigjátszásra. Azt gondolnám, élvez- 
tük testvéremmel a lövöldözést, és mondjuk egy, 
vagy esetleg kettő hónap múlva újra MEDNÁKT 
po SA SL SS Te SL 20Ve) 
nem ezeket a lehetőségeket tükrözik... Ismélel- 
ném magam? Bocsánat. Hagyom is az álmokat, 
emlékeket, és visszatérek a jelenbe. Objektívan 
szemlélem az elém helyezett korong tartalmát. 


EGY GYŰJTEMÉNYBEN 
MEGÁLLNÁ A HELYÉT... 


. ..de nem így, önmagában. Ez így kevés. Hasz- 
nálhatjuk hozzá a fénypisztolyunkat, mehetünk 
MLM te eg ále tl tá V e VT LEN YO NOTT 
tapsikolnom azért, mert két epizódot is rátettek a 
lemezre. Ugyan, ne tegye már nevetségessé ma- 
gát a SEGA minden alkalommal. Utoljára pedig, 
ugyan...ne kelljen már nekem, vagy bármelyil 
játékostársamnak tízezer feletti összeget kiadnom 
CAN E ea Akut 
még három-négy hasonlóan nagy múlttal rendel- 
kező fejlesztést, amivel már kiegészülne annyira 
Kris NE ee e 
zat á lá szálla esö ze válla 
gyon-nagyon gyenge közepes grafika... Kicsit 
LE ELEG ESZÜRÁ TANA S ZENERE 
nem tudom a teszt végére pingálni az Elmegy fe- 
liratot. A játszhatósággal sok probléma nincs is, 
de a szavatosság még az említett legnagyobb jó- 
indulattal is csak az utóbbi kategóriába illik. A 
zenéket igazán újra lehetett volna írni. . .gyerme- 
teg, kezdetleges. ..DE, még a NES-re írt Castleva- 
nia is hangulatosabb dallamokat tudott produkál- 
ni. A hangulat pedig legyen 
közepes. Mindenki eldöntheti, 
EVANS A SS SANÁT A 
CENTIS vote 
jebb emeli majd az eredményt. Mindez attól 

ügg, mennyire él még a múltban... .abban a 
KN Te e ST 
az eredményekről... Lassan kikapcsolom a gé- 
pem, a lemezt pedig visszateszem a tokjába. A 
por marad rajta. Hátradőlök...kicsit ellazulok, 
mielőtt új erőre kapva ismét felülök... Ahhh. 

Lé OL Lt erat tatott 
minden cikkel készen vagyok, csak ez az egy vá- 
rat magára... .lassan a megel [AAA 
bár nem állt szándékomban elhanyagolni sze- 
gényt... Ismételném magam? Bocsánat. 








BÖJTÖS GÁBOR 
Este álá 





VIRTUA COP: ELITE EDITION 


MÁS VERZIÓ: DREAMCAST 


grafika: közepes 
játszhatóság: jó 
szavatossá elmegy 
zene / hang: elmegy 
közepes 
1-2 Játékos 
memóriakártya 8mb (47KB) 
analóg irányító (dual shock) 
fénypisztoly (G-CON2) 


v jó annak, aki szerette, és még mindig 
kedveli... 
x amúgy meg nem sokat ér 


4 pont 


hangulat: 


REÁ S ST Sa RO 9 A el dd a 1 zés 


ET ENASTTÉJ e 


SURFER " 
; Ada§ 


A hullámok már nem jöttek be!" — talán ez 
is lehetne az Activision új szlogenje, ami igen 
meglepő, hisz eddig rossz extrémsport 
nem adtak ki a kezükből. A jég megtört, hisz 
a most választott téma egyike azoknak, ame- 
lyet nem lehet olyan egyszerűen megvalósíta- 
ni. Ez pedig kérem nem más, mint a szörf. 
Hiába a kilenc virtuális vi- 
lághíresség, akik persze 
tökéletes másuk a valódi 
sportolóknak (a grafikáról 
még annyit, hogy a víz itt 
víznek néz ki: csillog, hul- 
lámzik, ami PS2-es vi- 
szonylatban igen ritka), 
hiába a menü, ami egy 
hajókabinban van, és 
kereszt haja gk, 

a.a pályál angúal 
(bár iz alól kivételek a fe- 
dett pályák) ésaz irányi- 
tás is borzalmasra sikere- 
dett. (Emlékszem arra a 
PR szövegre; hogy a hul- 
lámok ebben a játékban 
véletlenszerűen generál- 
tak, sosem ugyanazok — 
na ez kamu, mindegyik ugyanolyan!) 
nyörgöm, az emberek játszani szeretnének 
ezzel, nem szenvedni! A másik a trük- 
közési rendszer: ha az Activision ennyire 
élethűnek akarta ezt a játékot, akkor minek. 
rakta bele? Ez annyira nem lenne gond, hisz 
ugyanazok adrükkök találhatóak meg benne, 
mintra Tony Hawk sorozatban, csak éppen 
játszhatatlan az egész. Zeneileg az anyag 
vegyes érzelmeket keltett bennem, vannak 
nagyon jó kis ritmusos dallamök, de vannak. 
nem ideillő nyekergések is. Mik ezek a stílu- 
sok? Olyan tipikus hawaii és basszus témák 
hawaii gitárral megspékelve; de van itt hou- 
se-osabb idegölés, meg egy kis rmb hip- 
hoppal vegyítve. Mit is kell itt csinálni? Karri- 
ert, trükközni orrba, szájba, fejlődni, nyerni, 
egyszóval ugyanazt, mint az eddigi extrém 
játékokban, és mindezt sajna időre. 


5976 KONZOL 


sg 
juk az jet (ami lehe: 
tetlen) ajánlom a , Free Ri- 
de" opciót, ami most már 
három opciót kínálífel: 
csak menni, trükközni és 
rakorolni, ameddig bírod 
idegekkel; a második fel- 
ajánlja, hogy. javítsunk ed- 
digi eredményeinken; a 
harmadik meg az úgyne- 
záttát kt ami 
annyiból áll, hogy a gép 
folyamatosan rakja ki, 
hogy milyen trükköket is 
kelt 
na 


lene megcsinálnunk, 
jából, mint a Tony 
Hank 4-ben is. Ja it ia ha 
van egy haverod, akit kí- 
E Ú nozni akarsz ezzel a játékkal, akkor 
A ajánlom a Multiplayert" , hogy azért 
ő se maradjon ki semmiből. Szóval 
kb. ott rontott az Activision, hogy kiadta ezt a 
játszhatatlan borzadályt. Remélem, hogy a jö- 
vőben nem nagyon jön ki hasonló témájú já- 
ték, mert SZVSZ ezt lehetetlen megcsinálni! Ha 
tele vagytok pénzzel, ezt ne vegyétek meg, 
mertlegyszerűen nem éri meg az árát! 


LAK EGY nd tá ERTL 19 31 


ACTIVISION 
MERT OT HZ3Ei 
grafika: 
ELETÁ CEGEK T B 
szavatosság: 
zene / hang: 
hangulat: 


3 pont 


Nisa ő 
piac ismerőivel 
yyakran előfordul, 


[dee ko ulelele A SK E 
másul venniük: vannak 
olyan JNTSC különleges 
ee e ezette 
érik meg az európai PAL 
Mezát bá e e AN eáezái 
tán olyan nagyon elvont 
CDt adás été 
lenne kiadni, úgysem kelle- 
See ele EL 
MET LNEDSL S 
KEZD G Ke elássa 
juttatnak a bevállalós cégek 
jozzánk is hivatalosan, 
hátha lesz párezer (?) 
olyan idióta világszerte, aki megveszik őket. 
Tesztünk főszereplője a RAD nevű, nehezen 
besorolható furcsaság. Gondolom a címből 
MENET 
ről van szó. Vannak a gonosz Volgarák, egy 
ezen ee LSE A effele jEsl tetszett ő8 
hogy a Földre járnak pusztítgatni. Vagyunk, 
LN jég akik MA E ENYAÉS hogy egy 
ETL ee áeel e LT ej eletel e Mud els 
ellenük... (Hányszor is hallottuk már a 
ey történetet...2) A game jól indul, szép 
CG introval. Aztán kezdhetünk 
Story/Történetes vagy 
Versus/Egymás elleni 
módot, esetleg gyakorol- 
hatunk. A sztori mód 
ELL aal leletet tésti 
lasztással kezd, majd 
lesel ee ae tl ss] 

a történettel, kicsit részesé- 
NAA e TTL orát steel 
tív mangának". Itt jön 
Cra EEG ENNYI (e Zeltai 
is a játékban kb. 20 
jesz LES SEL 

ÉN NN SANYI 

válla evet ai 
vasása, futkározás a vá- 

SANT 
szereplőkkel), mire egy- 
általán olyan helyzetbe 
kerülünk, hogy E ANNAK a robo- 
tunk irányítását. (Mintha egy gyanús 
JAP love-RPG-t játszanánk!) A követ- 
kező próbatétel, maga a , robotunk 

" kontra ellenség" rész is elég fáradt, az 
erdo vlellls eleg árkos 
COCSAAT ez lÉ GÁ eket ezel elá tsége 
nyatosan körülményes. Főhősünk 
ugyanis nem benne ül a robotban, ha- 
nem kívülről irányítja, mint egy model- 
lautót. Verekedni nem is egyszerűen a 
gombok nyomogatásával kell, hanem 

lle el ee Gá ae GÁ sás 

ÁLLA aze Keke ereje 
lengetné, ez párosul egy kritikán aluli 
kamerakezelő rutinnal... Át lehet vál- 
tozni, repkedni, harmincötször állon és 
gyomron verni a gonosz ellent... . 
Számonra élvezhetetlen és idegen volt 


ez a program. A grafikája gyenge közepes, 
a zenéje kifejezetten ero M Let öetltsá teli 
tósága bizarr, a hangulata pedig semmiben 
sem kiemelkedő. Nagyon rizikós beszerezni 
— vagy elég elvont vagy ahhoz, hogy vigyo- 
ÉT KE e ŐL e 
[YA KEST elete ZETT EKET TH tos 
epesre, mert megláttam benne a mondaniva- 
LEZKEAES e ELV KTKeT LTAL E CRS ZEA 
ESZdS KS e esel ele ás 
futja többre. Riszpekt! 

eu 


TETT ERÜKITTIG 


dal 8 
MAS VERZIÓ: JELENLEG NINCS 
grafika 
játszhatóság 
szavatosság 
zene / hang 
hangulat 


4.5 pont 





TESZT 
















n magam még 
É újoncnak számítok 
az 576 Konzol 

csapatban, de annyi 
már biztos, hogy a hely 
az baró és az arcok is 
rendben vannak - bár 
van itt egy vén Rodolfó, 
aki néha napján varázs- 
pálca helyett egy tollat 
ránt elő köntöse alól, 
ám ha így folytatja az 

yiket slligöm; Az itt 
ek fél év alatt közel 
annyi élményre és ta- 
pasztalatra tettem szert 
a játékok és az őket 
uraló cégek világában, 
mint az ezt megelőző ti- 
zenöt esztendős gamer 
múltamban összesen. 
Köszönhető ez a munkával járó kellemes szö 
ményeknek, amik a játékok olyan mennyiségével 
hoztak össze, amit azelőtt el sem tudtam képzelni 
E színpompás kavalkád bepillantást engedett az 
alkotók és alkotások kreatív és fellengzős ugyanak- 
Kövródonált és anyádlás mesevilégéba, ötel 
nemrég királlyá koronázták a pénzt. Rend- 















ben van, mert termé- 
szetes következmény, hiszen a játékpiac ma 
már egy iparág, ahol profitorientált vezetők jo- 
gos hasznot remélnek befektetéseikért cserében. 
A munka folyik, a fejlesztők éjt nappallá téve gü- 
riznek, míg a fejesek adják-veszik a szoftvergyártó 
cégeket és kiadókat. Egyszóval mindenki teszi a 
dolgát. Ugyanerről a piacról élnek a hardveresek 
is, akik szintén teszik a dolgukat és ha lehetne, 
évente újabb és jobb gépekkel árasztanának el 
mindent, hisz a mögöttük álló technika és tudo- 
mány ezt már rég megengedi. Mégis határt kell 
szabni a technológia Felődés észnélküli ütemének, 
mert a szomszéd szobában dolgozó szoftveresek 
vadul üvöltik, hogy még az előző munkájukkal 
sem készültek el. Ilyenkor van az, hogy megérke- 
zik a tulaj - aki egyébként a király odaadó szol- 





gája -, hogy feloldja a feszültséget okozó konflik- 
tust, majd azt mondja a hőbörgő szoftvereseknek: 
,Nem baj, jó lesz nekik így is!" 

.No megállj!" — mondja a tesztelő — majd jól lefi- 
kázom a cuccodat az újságban!" . Ha mindenki te- 
szi a dolgát, akkor hol a hiba? A 

hiba Te vagy meg Ő és Mi, 
azok, akiket valamikor valakik 

kihagytak a kalkulációból, De 


z ő 
2 
AMOL KÁMA (10 
ha végre mindenki megállna egy pillanatra és 
felnézne a nagyon hasznos munkétából, akkor 
talán meglátnák, hogy a pénztárcák világa mögött 
emberek állnak: fiatalok, öregek, lányok és fiúk, 
akik nem akarnak mást csak játszani egy jót. 
vel a kérés nem nagy, talán eljön majd az az idő, 
amikor válaki a fejéhez kap, feláll a száátööi ező 
tán odajön hozzánk és átnyújt egy korongot: "Tes- 
sék, ezt nektek csináltam!" 


KERESEK EGY EMBERT... 


Úgy tűnik, nem csak a mi kék planétánkon jelent 
problémát a felmelegedés okozta sarkköri jégolva- 
dás, mivel a minket vendégül látó bolygón is ha- 











sonló gondokkal kell szembenézniük az ott élő 
bennszülött fajnak. A föld jelenlegi állapotával el- 
lentétben NÁLUK már a víz az úr, ami a jelentő- 
sen lecsökkent száraz felszínű területek értékét 
már-már eszmei magasságba emelte. Ahogy az 
lenni szokott, most is akad egy önjelölt hódító, aki- 
nek ambíciója nem ismer határokat, ebből kifolyó- 
lag egy határok nélküli birodalom megteremtésére 
tesz meglehetősen erőszakos kísérletet. De, hogy 
az egyensúly mégis megmaradjon, a másik oldal 
erős tiltakozásának hangjára minden esetben felfi- 
gyel egy bátor szívű hős, vagy létrejön egy hősies 
szervezet. A mi esetünkben ez a kiváló emberek- 
ből összekovácsolódott szövetségés erő a Forseti, 
mely név a törekvő Muspell csapatok ellen vívott 
kilátástalan háborúban vált legendává. Úgy tűnik, 
a Forsetit támogatók lelkét a mindennapok kőke- 
mény megpróbáltatásai végleg felőrölték, erejük 
fogytán és lassan a sok ,jó barát" után a remény 
is elhagyja őket. De már ismerjük az efféle szomo- 
rú történetek csattanóját, mert kiút az mindig 
akad, csak jól körül kell nézni, a legváratlanabb 
helyről kerülhet elő egy segítő kéz. Ilyen kezeket 
jyakran találunk raktárak környékén, ahol a hely- 
Bál anyagmozgatók szokásos napi rep-targonca 
versenyeiket rendezik. Mivel mi is amolyan menő 
targoncások vagyunk természetes, hogy felfigyel 
ránk a hadsereg, s miután elkápráztattuk a jelen 
levő főmuftit lélegzetelállító kunsztjaink 
(B legnépszerűbb darabjaival, menten 








AZ ÜJÍRÁB . vegtiznak rinket oz ak- 

tuális csodafegyver prototí- 
pusának tesztelésével.. .éles bevetésben;). A felké- 
résnek és a csőre töltött fegyvereknek nem tudunk 
nemet mondani, így pólyaráásank a jó fiúk csapa- 
tában folytatódik tovább, ahol a kalandjaink során 
megmutathatjuk a harcban álló mindkét félnek, 
hogy mit is tanultunk, azon a kedvezményes tar- 
goncavezetői tanfolyamon. 


No kérem, meg kell nyugtassak mindenkit, aki azt 
jondolta: ,na, most elég", hogy a meglehetősen 
ális történettel ellentétben a progi többi része 
jóval harapósabbra sikeredett! A Mech-ek uralta 
BattleTech világban az Aguila próbálkozása sze- 
rencsére nem emlékeztet zöldfülű kezdőkre, az oly 
jellemző észnélküli csapongásra, mivel intelligen- 
sen megtervezett felépítés és jó minőségű fejlesztői 
munka jellemzi a stutf majd minden területét. A 
történet együgyű mivolta ellenére mégis csak bizto- 
sit némi alapot a hangulat valós átélésére, amit a 
látványos környezet és a karakteres zene csak 
még mélyebbé tesz. 
Hősünk, kinek neve 
Hawk, a legújabb fej- 
lesztésű Agvila prototí- 
pust kapja társául, 
[ASS egy kétfunkciós 


nála felszerelve. Gé- 


pünk akár a levegőbe is 
emelkedhet, vagy egy- 
szerűen csak négy lábát 
használva végigmasíroz- 
hat erdőn, mezőn. Fur- 
csa paradoxon, hogy 
egy világban, ahol min- 
dent víz borit, miért is 
kell egy olyan fejlesztés- 
be ölni a milliárdokat, 
amit NÉHÁNY CSEPP 
víz azonnal hazavág? 








Szép kis csodafegyver... A masina irányításának 
elsajátítása senkinek nem fog problémát jelenteni, 
tekintve a pofon egyszerű gombkiosztást és cselek- 
vési lehetőségeink csekély számát. A kétféle üzem- 
mód különböző fegyverfajtákat biztosít számunkra 
az ellenséggel vívott összecsapások során, de ami 
biztos pont, az a hatalmas tűzerejű gépágyú. 
Oszthatjuk az észt a kevésbé hagyományos plaz- 
matöltetekkel, gránátokkal, illetve célkövető rend- 
szerrel ellátott rakétákkal is. A legtöbb csapásmérő 
eszköznél az elsütő Mé entyő - a jobb ravasz- 
gombhoz van rendelve - folyamatos nyomva tartá- 
sával a kiválasztott kedvencet még nagyobb rom- 
boló erővel tudjuk felruházni, aminek mértékét egy 
növekvő sárga csík hivatott jelezni. S hogy melyil 
fegyvert vegyük használatba, azt a bal ravasz- 
gombbal van módunk megválasztani, amivel egy 
időben a jobb oldalt feltűnik egy számérték, ami 
megmutatja a rendelkezésre álló muníciónk 
mennyiségét. Természetesen van lehetőség után- 
pótlásra is, amit az úgynevezett szerelő platformon 
ejthetünk meg, ahol a tárolok feltöltése mellett paj- 
zsenergiánkat is rendbe hozhatjuk, amit a képer- 
nyő közepén egy áttetsző függőleges zöld kijelzőn 
kísérhetünk figyelemmel, Mivel az Agyila nem egy 
repülőgép szimulátor, a levegőben való tartózko- 
dásunk ideje limitálva van, amit a rakétáinkat 
meghajtó energia csökkenésével oldottak meg 

a készítők, ám hogy a pergő tempójú ese- 
mények sodrását ne kelljen túl sokáig nél- 









külöznünk, 
elég csak né- 
hány másodpercre talajt fogni és 

máris teli cellákkal újra a magasba emelkedhe- 
tünk, amit a kékesen derengő vízszintes csikon el- 
lenőrizhetünk. A le- és felszállásokat az X és A 
gombokkal tudjuk intézni, de egy sikeres landolás- 
hoz nem elég csupán az A jó időben történő meg- 
nyomása, nem árt lassítani és magasságot csök- 
kenteni, máskülönben némi sérüléssel kell számol- 
nunk. A levegőben kezes bárányként viselkedő 
Agvila manőverezési képessége vetekszik a kor- 
szerű Muspell vadászokéval, ami teljességgel meg- 
felelő teljesítmény egy több résztvevős légi háború 
üldözéses szakaszában. Mivel alapvetően földi 
egységet irányítunk, ezért a felszínen végezhető te- 
vékenységek dominálnak a játékban, bár nem túl 
lényeges, de ha már úgy is négy lábon poroszká- 
tunéíákkottne hogyjuk Li a gyalogos ellenfelek 





megkergetésének egyedi élményét se! ;) 


EZ NEM TARGONCA 


A BEA felépítésére a lineáris történetvezetés a jel- 
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lemző, bár a küldetések logikus időrendiségben 
követik egymást — amit egy külön erre a célra ké- 
szített táblán jól nyomon követhetünk — mégis, az 
alküldetések teljesítésével lehetőséget kapunk 
ugyanazon misszió némileg átszerkesztett változa- 
tával is próbát tenni. Ami a párhuzamos verziókat 
illeti, fehezáébék az eredetinél, így biztosítva a 
szavatosság hosszának növekedését. Az úgyneve- 
zett több lépcsős ellenséges taktika alkalmazásá- 
nak köszönhetően a háború minden csatája hor- 
doz magában némi logikát, melynek aktuális meg- 
fejtése nem okoz támo fejtörést, mégis fersnlék 
ni tudja a néha monumentális méretű összecsapá- 
sok folyamatos kihívását. Az efféle technikát alkal: 
mazó programokban, sok esetben az átgondolat- 
lan felépítésnek és gyenge grafikus megoldások- 
nak köszönhetően káosz és zűrzavar uralkodik el 
a pályán és a játékoson egyaránt. Lost Toys gár- 
dája viszont az átlátható terepviszonyokkal és a 
leegyszerűsített kezelőfelület kialakításával remekül 
megoldotta ezt a másoknak leküzdhetetlennek tűnő 





akadályt! A másik előnyös tulajdonsága az tani a környező területet. A haverom egy ilyen született, amik még vásárlói szemmel nézve is hor- tetlennek számító esztétikai kihívásoknak is eleget 
anyagnak, hogy képes valamiféle szabadságérze- transzporter raktérajtaja felőli részére ereszked- .  doztak magukban néhány új ötletet és igényessé- — kell, hogy tegyen. A mi esetünkben a grafikai meg- 
tett adni, ami nem csak a repülések alkalmával ve, nyugodt egymásutánban kicsinálta az egyen- . get. A varázsszó az ,Igényesség" . Mert minden fel- .. valósítás nem jelent mérföldkövet a stílus berkein 
érezhető, hanem a csaták pergő forgatagában is ként kigördülő páncélos hadosztály valamennyi —  dolgozásról süt a fejlesztők által képviselt odaadás belül, viszont az elvárható szintet, főleg a légi har- 
úgy taktikázhatunk, ahogy csak akarunk, no meg tagját. De bármilyen extrémnek tűnő ötlet segít- és lelkiismeretes munka, ami — az eredetiség hiá- cok alkalmával nem egyszer túl is szárnyalja. Az 
amennyire az ellenfél megengedi. Ebben —  ségünkre lehet a bajban. nyát tekintve —- minimálisan elvárható hozzáállás. átvezető animációk terén már más a hez a 32 


Ezeknek a feltételeknek minden szempontból eleget 
tesz a BEA, ami sajnos mos- 
tanság már 


bites korszakot idéző képsorok láttán még az ég is 
elborul, de ahhoz, hogy az Agyuilát körül- 









nagyon fon- 
tos szerepet kap a § ritka erénynek 
jól képzett bajtársak - Legtöbb esetben számít. Az ütközetek során felismerhető 


fonó gyenge történetet 
mesterséges intelligenciája, mi védekezünk, míg az ellenség ostromol, a jól előkészített stratégia és kooperatív szemlélet 


illusztrálja, bőven elég. A kife- 





amit megtapasztalhatunk, ha egy krízishelyzet kö- ilyenkor érdemes elszakadni a védőktől és hátul- az ellenség és a minket támogató erők részéről jező hangulat megteremtésében, erőteljes szerepet 
zepén kiválunk a csapatból - hogy egy szerintünk ról gyengíteni a szárazföldi egységeiket. egyaránt. A csaták áttekinthető jelleget öltenek, ések a letonés ritmusok és dallamok, amik való- 
taktikailag fontosabb küzdelemben állunk helyet amitől a játékos nem érzi zovárbán magát, méga ban megfelelő aláfestést adnak az adrenalin pum- 
-, erre ők minimum tartják pozíciójukat, vagy sike- VÉGKIFEJLET legösszetettebb hadműveletek során sem, és képes áló missziókhoz. Az irányítás kényes kérdését a 

resen megbirkóznak a rájuk hagyott egységekkel. valódi stratégához méltó döntéseivel mámorító győ- Tészítők gordiuszi vágással oldották meg, mert 


Nagyban segíthetik az események kavalkádjában .  Megtapasztaltuk már régen, hogy egy sikerré lett zelmeket aratni. Ez a motiváció sok esetben elég a gombok kézenfekvő funkciói gyorsan és könnye- 
való eligazodást a rádión érkező üzenetek, amik stílus vagy új technika százszámra vonzza a ,kló- ahhoz, hogy a kihívás érzetét a végjátékig életben dén elsajátíthatóak, ráadásul a csak lényeges ada- 


mindig pontos felvilágosítást adnak, hogy hol is nozó" cégeket, akik meglovagolva a már bevált tartsa vagy épen a következő nap a képernyő elé tokat tartalmazó kezelőfelület is érthető és ízléses 
van ránk éppen szükség. Ha valaki nem beszéli alapötletet, megpróbálnak TéKégy morzsát lecsip- ülve, újra nekifussunk az előzőleg félbehagyott kül- formában lett kialakítva. Mindezen fontos aprósá- 
ennyire a Parartaigolsálol használt idegen nyel- penteni a profit ízű tortából. Ilyen népszerű múzsa detésnek. Mindezen körülmények hátterében ott hú- . gok összessége adja azt a pörgős játékmenetet, 
vet, az áthidaló megoldásként felszállhat a magas: volt annakidején a WarCraft, a C8C vagy éppen a  zódik a képi megjelenítés, ami nem csupán az ami végig kíséri a huszonhat főküldetést, és tovább 
ba és a már említet kellemes átláthatóságnak hála,  Wolfenstein-Doom páros. A pronlbon élkül előbb említett pozitívumok értékéhez képes hozzó- inspirál: a nagyszámú leágazó bevetések abszolvá- 
egészen gyorsan felismerheti a következő helyes — klón-dömpingben számos minőségi fejlesztés is adni vagy elvenni, hanem a mára már elengedhe- —  lására. Az Atarai legújabb szerzeménye ugyan 
lépést. nélkülöz mindenfajta időszerű újítást, mégis a stílus 
sokadik résztvevőjeként képes olyan mércének is 
ÉLMÉNYEK ÉS králk E v KRNEEÁSBRTRN ST őket 
övetni próbáló fejlesztések elé. Az apróbb és saj- 
KALANDOK e TÉLS ÁT tée vélt hibát 3 


nos mára már megszokottá vált hibáktól eltekintve 
a BEA egy kellemes stuff, ami büszkén viselheti a 


- Gyakran van szükség a gyors reagálásra, mert 
Nem csak ínyenceknek" jelzőt. 


ezekben a szélsőséges helyzetekben néhány 





perc késlekedés is a küldetésünk végét jelentheti, SiD 
ilyenkor látjuk valódi hasznát az intelligens har- 
costársaknak, akik lehetővé teszik számunkra, 
hogy minden taktikai kockázat nélkül a harcté- ; 1 
ren szabadon mozogjunk. TETVEK 
aA csákatszálítók iggzi sratégiai cálpontoknak 
számítanak, mert leszállásukat követően nagy 
számú ellenséges egységekkel képesek elárasz- 18 
 SZZEZOZES E SEZUSEZEZOEZ ZEZEEZZT ELET jó 
( (GRETE ITT ESZ TT hang közepes 
j £ ú jó 





1-2 Játékos 
1 mentés 28 blokk 


v áttekinthető és könnyen kezelhető 
X néhány újdonság azért beleférhetett 
volna 
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IT EB SZ T 
z első screenshotok felbukkanása óta 
A: liók várják izgatottan (de legalábbis 
íváncsian) e játék megjelenését. Nos, a 
várakozás véget ért, a játék megjött, irán 





Zack Island, vessük be magunkat a hegyek, völ- 


gyek és egyéb domborulatok közé! 


Hogy miért ilyen nagy az érdeklődés? Hát néz- 


zük csak... Strandröplabda? Nagyon kellemes 
sport, egyik kedvencem és valószínűleg ezzel 
sokan vannak így, de mégsem hiszem, hogy ez 
lenne az elsődleges ok. Dead Or Alive 32 Az 
egyik legjobb és legsikeresebb bunyós 
játék a piacon, de még mindig nem ta- 
láltuk meg, amit keresünk. A megelőle- 
gezett siker titka ugyanis szám szerint 

16 darab fiatal, duzzadó női kebel, 8 
darab feszes, kerek fenék, 8 igéző 
szempár és minden földi öröm, ami 
ezekkel jár. Na jó, messze nem minden, 
csak ami egy ilyen valóban vonzó digi- 
tális-virtvális szexbomba csapattól el- 
várható. 

Kicsit nehéz lenne ezt a játékot beha- 
tárolni, egy órányi végigvigyorgott tesz- 
telés után Martin is csak annyit tudott 
sóhajtani: ,nem tudom, mi ez, de kt"""a 
jól". Jómagam sem kerültem sokkal kö- 
zelebb a megfelelő kategória meghatá- 
rozásához, de nem is igazán küzdök 
már ezért. A játék ugyanis egyetlen célt [a 
szolgál, és az a látványos kikapcsoló- A 
dás. Van itt minden, röplabda, szállo- 
da, úszómedence, korallzátony, kaszi- 
nó, fürdőruha bolt, dzsungel és termé- 
szetesen a játéktörténelem eddigi legtö- 
kéletesebb görbéivel rendelkező cickók 
egész gyűjteménye. Lara Croft, mint 
virtvális szex-szimbólum garantáltan a 
múlté, aki nem hiszi, vessen egy pillan- 
tást, mondjuk Tinára egy drágább 
fürdőruhában, amint önfeledten fetreng 
a fehér parti homokban. 

Nagyjából ennyi a lényeg: kikapcso- 
lódás, Jálétsa zene, tengerpart és 
bögyös tinédzserek, egyszóval 
maga a Mennyország. Bár mint- 
ha Miami is valami hasonló eré- 
nyekkel bírna... 

































AJ 


Nos, Zacknek összejött az élet, sziget- és 
szállodatulajdonosként tengeti nyomorúságos 
életét a saját kis világában, saját szobrának 
árnyékában, saját valutáját kölve a saját 
boltjaiban. Eddig persze semmi extra, 








bármelyikünk eljuthat egy kis akaraterővel és 
kitartással. A lényeg azonban az, hogy Zack 
barátunk meghívta egykori játszótársait egy 

forró, röplabdával egybekötött nyaralásra. A 
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ter8 E 
idolgozzák a 
belüket, akkor kímélet- 
len, izzasztó röplab- 
damenetek várnak rá- 
juk. De ha még ez 
sem lenne elég, odáig 
is süllyedhetnek, hogy 
méregdrága ajándé- 
kokat küldözgetnek 
egymás szobájába, 
esetl ész nap a 
boltokat járják (három 
van belőlük]. 
eze vagyaő ve- 
e, ez így elsőre 
átláthatatlan ésikogti 
kus, de senki ne csüg- 
gedjen, mindent el fo- 
gok magyarázni a já- 
ték temperamentumát 
felvéve, vagyis lassan és részletesen. :) 


HA GI0b:e 








tán megvettünk valamit a program feltesz egy 
kérdést, amire két választ adhatunk. Ha a 


WRAP-et választjuk, a frissen vásárolt porté- 
ka díszcsomagolásba kerül, így később oda- 


Kezdésnél válasszuk a Go to Zack Island op- 
ciót, így kezdetjük el a karrier módot. Vá- 
lasszunk egyet a három , vacation" közül, 
majd egy nekünk szimpatikus karaktert (én 








ajándékozhatjuk valamelyik szimpatikus ke- 
belbarátunknak. Hogy ez miért jó, arról szin- 
tén később esik szó. 
A Sports Shop már a gazdagabbak szóra- 
kozása, de mindenképpen a játék egyik leg- 
fontosabb helyszíne. Itt ugyanis fürdőruhákat 
vásárolhatunk. Mégpedig nem keveset, 
ugyanis színben és tazonban minden lány- 
























ak több tucat (összesen több, mint 

3001) variáció jutott! 

Zack vegyesboltja első nap 
Í 
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lányok természetesen 
nem haboztak, meg is je- 
lentek mindahányan, ter- 
mészetesen egy szál biki- 
nivel felszerelve, annak 
reményében, hogy a 
nyaralás végeztével majd 
egész kis vagyonnal tá- 
voznak. Mir kell ehhez 
B tenniük? Nos, igen bo- 
nyolult és embert próbáló 
kihívás előtt állnak. Egy- 
részt egész éjszakákat 
gürcölhetnek át a kaszi- 
nóban, vagy egész álló 
nap a medencében ug- 
rálhanak, vagy ha vég- 


személy sze- 
rint a méretek 
alapján választottam, 
így csak Tina és Christie 
jöhettek szóba :), és kezdőd- 
et is a felejthetetlen nyaralás! 
Először is egy már előttünk érkezett 
lány (Lisa vagy Tina) felajánlja, hogy kör- 
ta sgt nem árt elfogadni, 
ugyanis így kapásból lesz partnerünk is. 
Hogy ez miért oni kiderül a későbbiekből. 
Az első állomás az Accessory Shop. Mint a 
nevéből is kiderül, kiegészítőket vásárolha- 
tunk karakterünknek, pl. sapkákat, kalapokat, 
napszemüvegeket, cipőket, hajdíszeket. Miu- g 








7 
x ta 





DII LOTTTTT 


3.91) 

























élvezetes ez az amúgy bugyuta feladat. 

A tulajdonképpeni napi főmenüben választ- 
hatunk, hogy hol és mit szeretnénk csinálni. A 
boltok és a medence mellett különböző stran- 
dokat, tisztásokat találunk, ahol vagy van va- 
laki, vagy senki, vagy zárva vannak. Ha ket- 
ten vannak az adott helyszínen, és nekünk 
épp van partnerünk, akkor röplabdázhatunk. 

De ne rohanjunk ennyire előre, van még pár 
tisztáznivaló dolog. A legelső kezdésnél min- 
1 denképpen Lisa (vagy ha Lisa-val kezdünk 
3 akkor Tina) lesz a partnerünk. Két hétig le- 

i szünk a szigeten, ez alatt kell jól kipihennünk 
magunkat, esetleg játszani és tea némi 
d pénzt (Zack dollar, legyen ezután Zollar). A 

[át hét leteltével nem ér véget a játék, ugyanis 
újrakezdhetjük az előző lánnyal, úgy, hog; 
mindene megvan, amit előzőleg összeszedett, 
de ez akkor is érvényes, ha másik lánnyal 
kezdjük újra, feltéve, hogy ugyanabban a 
Vacation Slotban maradunk. 





Nos, eg vég össze- 
jön nyolc mell egy pá- 
fán kezdődkétemés 
ka. A lányok elfoglal- 
ják a helyüket, kemé- 
nyen beszólnak egy- 
másnak és indul a 
meccs. 
Azonban mielőtt még 
belecsapnánk a lecsó- 
ba, nem árt odafigyel- 
ni a Ae Aza 
nagy helyzet ugyanis, 
hogy mindegyik karak- 
ternek három hangula- 
ti fokozata van, amik 
befolyásolják a játék 
során nyújtott teljesít- 
ményüket. Ezeket egy 
idő után leolvashatjuk 
az aktuális arckifejezé- 
sükről, de hogy ki mikor milyen arcot vág, azt 
csak Exhibition módban (fő-fő menü) vizsgál- 
hatjuk meg, amikor is mindegyik karakternél ki 
lehet választani bármelyik hangulatot — láthat- 
juk is a megfelelő Grekíjéjezést Vigyázzunk te- 
át az ellenfél keresésekor, nehogy belefussunk 
két igen határozott hegyes A hangulatok mel- 
lesleg: unwilling (kedvetlen), usual (átlagos) és 
confident (magabiztos). 


a Take a Rest opciót. Karakterünk ásítozva, 
nyújtózkodva, látványosan végigdöglik a na- 
pozóágyon és PIHEN. Úgy tűnik, a Team 
Ninja tagjai tudnak élni, legalábbis van vala- 
mi fégálmók az élet igazi örömeiről :) 

Ha épp nem pihenni szeretnénk, megnézhet- 
jük a nálunk lévő tárgyakat, ruhákat, át is öl- 
tözhetünk, de akár játszhatunk is egy jópofa 
játékot. Annyi a lényeg, hogy a medencében 
szépen sorban helyezett lebegő párnákon kell 
végigugrálni egyik partról a másikra, majd 
vissza. Egyszerűnek tűnik, főleg mivel egyet- 
len gombot kell csak nyomkodni, de elsőre 
azért nem olyan könnyű. Kezdés előtt beállít- 
hatjuk a gomb érzékenyégét, utána az A 
vagy B nyomkodásával haladunk előre. Erős 
nyomásra nagyot ugrik a kislány, finom nyo- 
másra aprót (teljesen realisztikus, megjegy- 
zem :) (Ennél a mondatnál már han- 
gosan kurjongatva röhögtem a cik- 
ken! Martin :) Ha HEAT nem kell ag- 
gódni, újrakezdhetjük akárhányszor. A végén 
pénzt kapunk, aminek mennyiségét meghatá- 
rozza a teljesítés ideje és a stílus, vagyis a 
megfelelő ritmusban való ugrás. Hamar rá le- 
het érezni a lényegre, utána már kimondottan 


1. Komoly sportjátékokra jellemző szintre ne 
1 számítsunk, tetszőleges kameraállás nincs, 


HI. összetett irányítás pedig még nem járt a szige- 
! ten. Mint már mondtam, itt a kikapcsolódás a 
lényeg, a készítők száműztek minden olyan 
elemet a játékból, ami túlzottan a 
]  félálomba szenderülő játékosok agyát (de mi- 
csoda álom!). A mérkőzés 7 pontig tart, előtte 
szintén kalibrálhatjuk a gomb t. 
Mind a négy alapgomb működik, de itt már 
külön funkcióval rendelkeznek. Az A gombra 
minden esetben átütjük a labdát a túloldalra, a 


nak emeljük a labdát, kivéve, ha ez harmadik. 
érintés a térfelünkön, mert akkor már át kell üt- 





B-re pedig ,passzolunk" , azaz a másik lány- 


miített 
— ral az at 


ni. Az X és Y gombok 
csak bizonyos esetek- 
ben működnek. Az Y 
pl. szerva fogadásnál 
egy finomabb mozdu- 
ék He a X(7 is) 

ig közvetlen tám- 

adó félyzábén ate 
élyez egy gyengédebb 
alternatívát (leütés he- 
lyett ejtés, abban az 
esetben, ha velünk 
szemben valaki felug- 
rik blokkolni). Ha már 
a szabályoknál tar- 
tunk, fussuk át röviden 
Kéek mt 

Valamelyik csapat 
szervál, a másik fo- 
gad... A cél a labdát 
a másik csapat térfelén 


a talajhoz érinteni, vagyis akkor van pont, ha 
a labda megszűnik a levegőben tartózkodni. 
Egy csapat legfeljebb háromszor érhet a lab- 
dóhoz; aarmadikra mindenképpen át kell ütni. 
Nem kell aggódni, a program erről gondosko- 
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dik, hibák kizárva. 0gy; ez 
Kéülre sem eheti tói. reszem ld erez 
pontot, az a játékos szerválhat, 

KEEN A 

Z f el nem rontja a szervát. 
Ha ez bekövetkezik, a másik szervál, 
mois az előző csapat másik ját 


Visszatérve az irányításra, ezzel sem lesz sok 
gondunk, bár néha azért fel fogunk szisszenni, 
a túlzottan önálló karakterünk öngyilkos akciói 
láttán. A bal karral mozoghatunk, és a már 
említett két. rt 








úgy telje illó csapattársunkat 
helyezketjök az lelné kívént pozícióba; 


Et B 
és így to- 


üthetünk, míg a jobb kar- z j 


TESZT 





Érdemes úgy taktikázni, hogy ha mi érünk el- 
őször labdába, az A gombbal kapásból üssük 
vissza, viszont ha a társunk kapja a labdát és 
nekünk passzol, akkor a B gombbal felemeljük 
neki leütésre (spike), ugyanis ő ritkán rontja el, 
nekünk pedig az elején még esélyünk van 
rá. Annyi a titka, hogy ha látjuk a karakte- 
rünket a levegőbe emelkedni, akkor nagy- 
jából az ugrás csúcspontján nyomjuk meg 
a megfelelő gombot - ha sikerült jól elta- 
lálni az időpontot, a labda nem akad el a 
hálóban. 
A szervák is fontosan lehetnek. A legbiz- 
tonságosabb (és a leglányosabb) az alulról 
történő szerválás. Ezt úgy hozhatjuk össze, 
hogy a balra húzzuk aal kart és meg- 
nyomjuk az A gombot. Ha nem mozdítjuk 
a kart, hagyományos szervát üthetünk, de 
a leghatékonyabb az ugró szerva. A kar 
jobbra döntésével és az A megnyomásával 
indíthatjuk, majd az ugrás csúcspontján új- 
ra meg kell nyomnunk az A gombot, hogy 
megfelelő magasságban bömbszzők áta 
labdát. 
A megfelelő helyezkedés az elején problé- 
lehet, mivel ha épp az ellentél térfelén 
jár a labda, a saját térfelünknek csupán az 
egyharmada látható. Ennek az érdekes 
megoldásnak nem jöttem rá az okára. 


ai Ha elveszítjük a meccset, nem kapunk 


pénzt (illetve kaphatunk, ha volt pár szép 
mozdulatunk), és valamennyire csökken a 
társunk irántunk érzett rajongása is. Ha 
nyerünk, a nyeremény összege az ered- 
ménytől függ: 7-O esetén 150.000 Z, 7-1 
esetén 90.000, majd így tovább 7-5-ig, ami- 
ért 40.000 Zollart kapunk (akkor is, ha ennél 
rosszabb a vége). Amennyiben 6-ó lenne az 
állás, speciális szabály lép életbe (teniszből, 
pingpongból ismerős), miszerint csak 2 pontos 
előnnyel lehet megnyerni a meccset, viszont 
10 pontot elérve mindenképpen nyer valaki. 
(Tipp: ha nem megy a játék, ünk valamit, 
lehetőleg a karakter kedvenc ételét, 
Nagyjából ennyi maga a röplabda, egysze- 
rű, de szórakoztató, főleg a lányok örömtán- 
ca egy-egy sikeres akció után! ;) 

















SZÁLLODA, KASZINÓ 


Minden nap fázisokra van bontva, amik ak- 
kor telnek el, ha valami időigényeset csiná- 
lunk (röplabda, ugrálós játék, pihenés, üres 
helyszín meglátogatása). Ha a nap véget ér, 
a szállodába megyünk automatikusan. Itt a 
következő lehetőségeink vannak: 

- Lehetőségünk van elfogadni Zack menet- 

rendszerinti ajándékát 

- Lemehetünk a kaszinóba 
- Rendezgethetjük a tárgyainkat és a kollekci- 

ót (lásd később) 

- A nap közben vásárolt ajándékot elküldhet- 

jük valakinek 

- Eltehetjük magunkat másnapra 
- Elhagyhatjuk a szigetet (csak ha van partne- 

rünk) 

Zack minden este meglep valamivel. Vá- 
lasszuk ki a VIEW ITEMS menüpontot, és a 
ravaszok segítségével váltogatva a kategóriák 
között keressük meg az ajándékokat. Ha 
megvan, kibonthatjuk a csomagot és eldönt- 
hetjük, mi legyen az ajándék sorsa. Erről 
szintén később. 

Ha kaszinózni támad kedvünk, azt is megte- 
hetjük. Odalent van minden, ami kellhet: ru- 
lett, blackjack, póker és félkarú rabló. Ezek 
használata nagyon egyszerű. Az A gombbal 
mindig a tétet növelhetjük, az X gombbal 
osztás, gurítás, pörgetés stb. aktiválódik, a B 

edig kilépés. Mondjuk a kockázást hiányo- 

Ba a kaszinóból, szerintem még simán bele- 
fért volna. 

A kaszinóban járkálva nem árt megfigyelni 
a többi lány és bizonyos egyéb képek össze- 
függéseit, ugyanis ennek jó hasznát vesszük 
a Következő jezetben tárgyalt partnerkere- 
sésben. 


Különösebb tippek 

nincsenek a szerencse- 

játékhoz, talán csak 

annyi, hogy nem árt 

y elkerülni a félkarú 

rablókat, ugyanis 

tényleg rablók. § 

Ha nagyban akarunk 

játszani, a zsetont át 
ell váltanunk na- 

gyobb címletre. Erre 

azért van szükség, 

hogy ne kelljen száza- 

4 sokból méteres tornyo- 
§ kat építeni a rulett- 

il asztalon. 


HOGYAN 
TOVÁBB? 


Nagyjából ez len, amit 
csinálhatunk a játékban, 
azonban aki azt hiszi, hogy 
ebből áll a móka, az nagyon 
téved. Itt ugyanis minden 
összefügg mindennel, és nem 
mindig olyan könnyű röplab- 
dameccseket nyerni. Az egyik 
legfőbb oka feltek ennek, ha 
nincs partnerünk. Ez pedig 
előfordulhat, ugyanis Ha sokáig nem nyerünk 
meccset, vagy egy éjszaka alatt eljátsszuk az 
összes pénzünket a kaszinóbati a partnerünk 
gondolkodás nélkül lelép. Ilyenkor aztán baj- 








ban vagyunk és törhetjük a fejünket, hogyan 
szerzünk új partnert. Tiszta szerencse, hogy 
ebben tudok segíteni. : 
Szóval, ha egyedül járjuk a strandokat, a 
legfontosabb dol unk a partnerkeresés le- 

gyen. Ha valahol egyedül van egy lány, le- 
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szólíthatjuk, ha ketten vannak, akkor pedig 
az elsővel beszélhetünk. A beszélgetés során 
kiderül, hogy szimpatikusak vagyunk-e neki, 
ugyanis a képernyő bal alsó sarkában az ar- 
ca fölött hangjegyek láthatóak. Persze ennyi- 
re nem egyszerű a dolog, ugyanis ok nélkül 


SÉT 








legkidolgozottabb része. Az elején a karak- 











terválasztásnál láthatjuk mindegyikük hobbi- 
ját, kedvenc ételét és színét. Ezek tudatában 
már megspérolhatjuk a sikertelen ajándéko- 
zást és a hosszas ostromokat. 

A lényeg ugyani az, hogy ha valakivel tár- 
sulni akarunk, el kell nyernünk a szimpát 
és a bizalmát. Ajándékokat kell neki ven- 
nünk, de nem mindegy, miket, ugyanis a 
legdrágább ékszer is a kukában végzi, ha 
nem megfelelő a színe. Ezért fontos mindent 
tudni az illetőről. 

Az ajándékozásnak két módja van. Elő: 
is vásárláskor be kell csomagoltatni az aján 
déknak szánt tárgyat, majd eldönthetjük, 
hogy személyesen adjuk oda (ez talán hatá- 
sosabb), vagy egyszerűen (Zack módra) el- 
küldjük az ató szobájába. Személyesen ak- 
kor tudjuk odaadni, ha a karakter egyedül, 
vagy első helyen (kettő közül bal oldalon) tar- 
tózkodik az adott pályán. Ilyenkor a ,Present 
to XY" opciót választva meglepjük a leányzót 
egy ajándékkal és rögtön félésben tapasztal- 
hatjuk a reakcióit. Ha ki sem bontja, az nem 
jó jel, de nem szabad feladni. A másik mód- 
szer úgy működik, hogy este a szállodában a 
,Make a Gift" opciót választjuk és megadjuk, 

hogy melyik ajándé- 
kot máDikKáS nak 
szeretnénk küldeni. 
Vá kee ell ta 
len tárgy megfelel 
válamalyik 


lánynak a 


s a MG ér- 
§ füg- 


gően. Sportkormányt 
pl. Christie-nek aján- 
dékozzunk (mivel 
hobbija az autózás), 
receptet pedig Hito- 
minak, aki főzni sze- 
ret, és így tovább. Vi- 
rágoknál csak a szín 




























a lényeg, és az, hogy 
azonnal odaadjuk, 
mert egy nap alatt el- 


száradnak. A legtöbb 
(Zack boltjában kap- 


senki sem fog megszeretni, de ha mégis, még — ható) használhatatlan tárgy csak ajándéknak 


az sem garancia rá, hogy összeáll velünk. 


Tulajdonképpen ez a játék legösszetettebb és 


jó. 
Ha tehát be akarunk vágódni valakinél, is- 
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merjük meg, és csak ezután költsük rá min- 
den pénzünket. Apropó, az ajándék ára va- 
lószínűleg csak akkor számít, ha egyidejűleg 
mástól is kap ajándékot az illető. 


Rengeteg tárgy van a játékban, ami nem 
csak dísz vagy ajándéktárgy, hanem tényle- 
ges hasznát is vesszük. 

Ott vannak a különböző ételek és italok. Ha 
nem megy a röplabdázás és a karakterünk 
sokat hibázik, csak ennie kell, máris jobb 
lesz. Természetesen a kedvenc étele jobb ha- 
tással van rá. 

A körömlakk is működik, miután megvettük, 
bármikor felkenhetjük. Ha barnulni szeret- 
nénk, vegyük napozó ,lósünt" (kedvenc álla- 
tom :) Ezt is fel kell kenni, egy napig tart a 
hatása, de egy három napos napozókúra 
igen látványos eredményt képes produkálni. 

Ha veszünk egy új labdát, a továbbiakban 








MARTIN BELESZÜL! 





ETC VANKIZTNI 


azt fogjuk használni a meccseken, tehát ez 
sem dísztárgy. 

A játék során rengeteg színes videokazettát 
fogunk kapni Zacktől. Ezek mind DOA rek- 
lámanyagok, de érdemes megnézni őket, van 
rajtuk pár komoly poén. 


KOLLEKCIÓ 


Amit nem használunk, azt rakjuk a kollekci- 
óba. Itt gyűjthetjük az egyedi és nem egyedi 
tárgyakat, feltételezem ennek is van valami 








A JIIJMÁRÁHATT 
DEZE 


köze a végigjátszáshoz. A kollekcióból bár- 
mikor kiemelhető egy adott tárgy. 


Csálédnisonki som [feg A DOAZ btk 
t, csak 











ek. Ez egészen biztos, ugyanis hosszú órákat 
töltöttem el csak a mellek ringó mozgását ta- 


HD OR ALIVE 


a. zt 
else á [842 






nulmányozva, össze- 
vetve ezt valós élmé- 
nyeimmel. 

A tenger (és úgy ön- 
magában a víz) egy- 
értelműen az egyi 
legszebb, amit valaha 
láttam, akarva sem 
lehetne belekötni 
Egyedül az árnyékok 
tudnak furcsán jneés 
ni, néha egy-egy for- 
más lány mintha a jó 
öreg robotzsaru ár- 
nyékát vetné a ho- 
mokra, bár itt az a 
hülye, aki az árnyé- 
kot bámulja. :) 


SZÓVAL MI 
I$ EZ? 

Így a végén sem tudnám megmondani. Kívül- 
ről nézve talán a Barbie kultuszra emlékeztet, 
de az a vicc, hogy férfiként játszva vele leg; 
alábbtannyíraljetegla kezzójabbrésteáyré kt 
sebb fördöruhák vásárolgatása, mint mondjuk 
a GT3-ban az autó tuningolása. Egyszerűen 
nem lehet abbahagyni, az ember mindig egy- 



















re többet és többet akar látni, emellett valószí- 
nűleg érdekes tapasztalat egy kicsit 20 év kö- 
rüli cicababák bőrébe bújni. Két jó barátom is, 
Gadly és Gery (nevüket az ő külön kérésükre 
említem meg) képesek voltak minden macsósá- 

jukat levetve, egymás után próbálgatni a kü- 
önböző fürdőruhákat, hajdíszeket és nap- 
szemüvegeket. Azért a DOA3 és az Unredl 2 
között ez bizony nagy szó! 

A legnagyobb meglepetést azonban a ba- 
rátnőm öközta; aki mindeddig feltartott ke- 
reszttel közelített a videojátékok felé, de ami- 
kor egy gyenge pillanatában leült játszani, 
hirtelen átállt a sötét oldalra és fél napig fel 
sem állt a képernyő elől. 

Ebből is látszik, hogy valamit azért tudnak a 
készítők, mert erre egyszerűen mindenki rá 
tud kattanni, lehetetlen nem szeretni. Annyira 
könnyed és megnyugtató, hogy valóban ella- 
zítja az embert, határozottan ajánlom 
stresszes munkát végző néstelrel 








FREAK 


TECMO 
kiváló 
jó 
jó 
kiváló 
kiváló 
1-2 Játékos 
1 mentés 3 blokk 


v egyedülálló, hibátlan 
Xx nincs kockajáték a kaszinóban 


51 


ali 


5 [e B 5] 


d [d 
I 28 kh 


— 
Z T 
, Szevasz Dave...te vagy az!! Na... végre si- 
került elérni. Már nem is tudom, mikor beszél- 
tünk utoljára. Talán karácsonykor. Hogy vagy? 
Jól? Én is, köszi. ..persze, mindenki rendben 
van. Aha, az újság is fogy rendesen. Mi lesz 
a következő számban? Hát, csak a saját teszt- 
jeimet tudom biztosan, a többiről fogalmam 
nincs. Nálam lesz PS2 Leltár, pár félolda- 
las...ja, hogy az X-re? Crimson Sea, Sea Bla- 
de, meg valami Superman. A Crimson jó na- 
gyon. Ja...a többi már kicsit felejthetőbb. 
Igen. Most teszteltem a szuperembert. Hogy 
milyen? Ehemm, hogy bővebben vagy rá kt 
váncsi? Neked is megvan, de nem volt mé 
időd rá...? Egyem a szíved! Na jó, akkor fi- 
gyelj, de megpróbálom rövidre fogni, mert ir- 
tózatos lesz a telefonszámlánk. 

Azt ugye nem kell ecsetelnem, hogy kivel 
vagy, elvégre te is ugyanúgy ezeken az idióta 
szuperhős képregényeken nevelkedtél. Ked- 
venc városunkban vagyunk és ha nem lenne 
semmi vészhelyzet, akkor nagyban vizsgálgat- 
nánk a csajokat a röntgenlátásunkkal...de saj- 
na ismét jönnek a csúnya gonoszok, ezért 
nagy a baj, és persze csak mi segíthetünk. 
Na... idáig világos, ugye?! Pizsamás embe- 
rünk felkerekedik, otthagyja rövid időre a Da- 
ily Planet intézményét is, azután nekiesik a vá- 
rosát amortizáló robotoknak. Teljes 3D-ben 
repkedhetsz, jobbra-balra, le-föl, de persze 
közben irtani kell az ellent, ezen kívül menteni 
kell a lakosságot a rájuk törő veszélyektől. 
Egyszer tűzet kell oltani, máskor odébb kell 
vinni valakit, vagy valamit az útból. Az irányí- 
tás egyszerű, a Következő a helyzet. Jól fi- 
gyelj, mert nem mondom el még egyszer. 
Jó...hozzál tollat, meg papírt, hogy el ne fe- 
lejtsd. Figyelj csak! A mi korunkban már nem 
szégyen gyógyszert szedni... Folytatom. A bal 
analóg kaztól mész előre, hátra, jobbra, meg 
balra. Ebben az esetben a jobb analóggal 
ereszkedhetsz le, fel. Amennyiben nyomod a 
jobb ravaszt, akkor gyorsan fogsz repülni, 
ilyenkor pedig CSAK a bal analóggal tudsz 
manőverezni. Igen, a csak azt jelenti, hogy a 
másik kart ivenkös nem kell használnod. Meg 
vagyok én áldva veled... Jó. A fehér gomb a 
röntgenlátás. Igen, nevéből eredendően átlátsz 
vele a falakon. A fekete gombbal viszont iszo- 
nyatosan messze eltekinthetsz, ez akkor jó, ha 
a távolban van valami történés. . meg kell 
menteni valakit, vagy valaki tombol arrafe- 
lé...ilyenkor ugyanis előre megtudod, mi 
várni rád. Mellesleg jól is néz ki 

tál magadnak eg; elletséget .. He? Ha ilyen 
hülyeségeket kérdezél nem is kell keresned, 
mert itt leszek én. Na... Használatba veszed a 
bal ravaszt, amivel befogod az áldoza- 

tod.. .egyébként minden ellenség, segítendő 
célpont négyzettel van jelölve. ..azután pedig 
lezúzod az arcát. Ezt többféleképpen is tehe- 
ted, mivel az A, meg az X a bunyót könnyíti. 
A normál, pusztakezes harci technikád mellett 
van még jeges lehelet, ami az Y-nal válik elér- 

















MARTIN BELESZÓI 


[DSE eset TEL ES ESÉS et 
MESE Me ezelott ae su áÉLS 
robot ellen a tűz, piros ellen a jég — vagy va- 
[ea Nee ee ÁL e 
TNS etS e tente at else Éva 


MEA ee Tt 


EAST ee Te Ká 
szont mire belejössz, pont meg is unod a vég 


nélküli robotpüfölést.... 


i, Ha már talál- 














valamint ott 
van a B, ami- 
vel lézert lövöl- 
dözöl a szemedből. 
Nos... Amikor egy robBátot beveszel a célke- 
resztbe, a négyzete beszíneződik. Mindegyik 
szín ellen más fegyver hatásos. Az egyik ellen 
a fagyasztás jó, a másik ellen lézer, a harma- 
dik ellen pedig csak az öklöd lesz hatásos. 
Hogy mire jó ez? Nem tudom, de többórányi 
játék után is sikerült néha összekevernem bu- 
nyó közben a gombokat. Hát...körülbelül 
ennyi a lényeg. A sztori nem nagy eresztés, 
mint ahogy maga a játékmenet sem. A felada- 
taid többnyire csak az említettek váltakozása 
lesz. Levered a robotokat, eloltasz néhány lán- 
goló épületet, megmentesz egy-két embert, 
elviszed a város közepén trappoló Metallo ló 
bai alól a parkoló járgányokat, lebontod a 
ellenfelek arcát, és ennyi. Hogy ez mennyire 
hangulatos? Végül is... Az elején még élveze- 
tes, de aztán már nem olyan nagy szám. Igen, 
hamar meg lehet unni. Hát persze...ezzel a 
szavatosság is romli 
Ráadásul az irányítás- 
i sal is néha problémák 
vannak. Tudod...ka- 
i mera kezelési bajok, 

I elveszés a gombok kö- 
Í zött, és a többi. A 
grafika egész szép, 

bár nem annyira k 
dolgozott a város, 
mint lehetett volna, de 
azért néha így is rálel- 
i hetünk egy-két kelle- 
mes helyre. Mondjuk, 
hogy egy nagyon erős 
közepes. A zenék, 
meg a hangok jók let- 
tek. Előbbieket j 
molyzenei stílusban 
próbálják meg előad- 
. ni, van egy kedven- 
cem is, méghozzá a Suicide Slum 4. Ja-ja 
Meg lehet hallgatni minden aláfestő zenét a 
Bonus Menu opciói között. Persze csak akkor, 
ha már túljutottál az aktuális pályán. Ami még 
jó a zenével kapcsolatban... .igen...hogy talál 
tad ki? A merevlemezről bármit be lehet tölteni 
a játék alá. Király. Szeretem az ilyet. Az 
utóbb említett nenüben egyébként még renge- 
teg minden található. Az egyik a grafikai 
munkák megnézegetése, azután 3D-s modelle- 





























































ket is megbámulhatsz... Itt hallgathatod ugye 
a zenéket. Újra lejátszhatsz minden filmet, 








olyan nagy móka. Persze tudod jól, hogy én 
annyira már rég nem vagyok oda a pizsamás 
fazonért. ..inkább az X-eket, meg a Batmanust 
csípem, na meg a pókicát. Néha igazán jól 
esrtahogyia felaknakítepkedve nagyokat 
csattant S busa feje az épületek oldalának. 
Disss. . .boing. . .paff... He-he. No, nem fáraszt- 


a TETT egg] 





amit már elértél, kosz- 
tümöket választhatsz 
magadnak, valamint 
minden, korábban 
már végigjátszott hely- 
színre betér- 
hetsz...csak úgy 
szimplán, ellenségek 
nélkül. Csak úgy, az 




















e se Remélem, 
ogy kielégítettem a 
kíváncsiságodat. Elég 
volt? Mindent jegyze- 
teltél? Jól van! Ké- 
szülsz a pénteki HALO 
partira? Kemény lesz! 


Négy gép, négy TV... 
Húúú... Már alig vá- 
rom. Azután meg Sa- 
mael koncert. Persze, 
hogy találkozunk előt- 
te. Na... Jó legyél, üd- 
1 vözlök mindenkit, de 
Í most már tényleg lete- 
szem, mert a család 
már a hátam mögött 
áll, és mindannyian 
valami szúrószerszá: 
mot tartanak a kezük- 
ben. Meg vicsorognak. Jól 
van, szia! Csály 
BOJTOS GÁBOR 
bojtosgabor 0 
freemail.hu 






élvezet kedvéért. Ha 
jobban belegondolok, 
repkedni majdnem 
olyan jó, mint háló- 
hintázni. Mondjuk az 
érdekes, hogy szinte se 
emberek, sem járművek nin- 
csenek az utcákon. Csak a 
magasban repked pár... Per- 
sze, hogy a közlekedési esz- 










MTE Tea ater 
MEOE ATA eg 






közökre gondoltam... Miért, A 

szerinted ki repked még a szu- 2 Fa) grafika közepes 
permanuson kívül? A Szuper- 4 pi] sáyázba jó 
nagyi... Hát te nagyon fárasztó s §; elmegy 
vagy, hallod e2! Na.. .a lényegre TEST ha 


visszatérve. Szóval, elég sok extra 
van a lemezen, de ez azért még kevés az üd- 
vözüléshez. Sajnos nem valami nagy szám a 
rogram. Amolyan unalmas kis csihi-puhi. Én 
Háta; elaludtam közben. Aztán lehet, hogy 
neked tetszeni fog...szerintem próbáld ki! Bár 
azért, amikor beraktam alá az új Paradise 
Lost albumról az Isolate, meg a Channel For 
The Pain nótákat, akkor egy kicsit jobban él- 
veztem a gyilkolászást. ..de azért így sem volt 


1 Játékos 
1 mentés 12 blakk 


Yv közkedvelt szuperhőssel 


jó repkedni a nagyvárosban... 
X kissé unalmas és középszerű 
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n akad még az országban olyan ember 
T skán, aki nem próbálta ezt a különleges 
sportágat, de érdeklődéssel tekint ezen időtöl- 

tés minden formája felé. Én magam nagy szerel- 
mese vagyok e sport úgynevezett mini változató- 
nak, minek kapcsán a nyári szezonban a ,mini- 

polf császáraként" járom az üdülőhelyek közelé- 
Pén fellelhető pályák sorát. Mivel méretes X-dobo- 
zunkon eleddig nem volt lehetőségünk hódolni úri 
szenvedélyünknek, most a TDK-nak hála, kezünkbe 
ütőt ragadhatunk és végigpofozhatjuk a labdát és b 
segédünket néhány kellemes pályán. A golf téma v 
ilyetén feldolgozása semmiképp sem nevezhető e. 
Kasszikusnak, ám az egyéni látásmód ismerősnek . BÁNAT 
hathat a PS2-n immár a harmadik szériát megért 
Hot Shots Golf cím révén. Természetesen az OG 
saját egyéniséggel rendelkezik, köszönhetően a 
megannyi különös, sőt némely extrém karakternek. 
A tehetősebb réteg testmozgását szolgáló kikap- 
csolódást nem a megszokott sport megközelítésből 
kapjuk; most valamivel különcebb társaságban hó- 
dohatínk a szépségnek és a nyugalomnak. Hogy 
ez a harmónia egy pillanatig sem lesz egyhangú, 
arra a kommentátori állásokban dolgozó csapat 
lelkes munkája a garancia. 


HOL A LABDA, 
SZOLGA? 


Az ígéretes kezdetet ígéretes menürendszer köve- 
ti, ahol első lépésként egy mentési helyet lesz lehe- 
tőségünk kialakítani vagy a már meglévőt vissza- 
tölteni. Ha túl vagyunk a hercehurcán máris mó- 
dunk nyílik - a két játék típus közül kiválasztva 
egyet — azonnal a kre kocogni, az imént mé 
szimpatikusnak tűnő páros domináns tagjával, Ha 
társaságban vagyunk, érdemes az EXHIBÍTION 

nton belül fellelhető nyolc különböző játékmód- 
fá a legmegfelelőbb kihívás KÉST EÉ 
egy extravagáns jame-t összehozni. A 

Match" mód Kívételével az összes mérkőzést 
játszhatjuk négyen is, merszezzeszsze 
ami az egy kontrolleről 
történő irányítás lehető- 
ségét figyelembe véve 
igen komoly és tanulsá- 
gos házi rangadókhoz 
vezethet, Természetesen 
minden mini-game 
játszható magányosan 
is miután az ellenfelek- 
ről lemondtunk vagy 
azok irányítását a gépre 
bíztuk. Ám igazi szóló- 
zásra TOUR menüpont- 
ban van lehetőség, ahol 
a három választható 
helyszínen kívül sort ke- 
ríthetünk technikánk fi- 
nomítására is, egy erre 
a célra kialakított oktató. 
részen. A különböző 
pályák eltérő környezetben terülnek el (erdő, siva- 
tag stb.) és 9-18 jól kialakított szakasszal álnak a 
gyepen hangoskodó kompánia rendelkezésére. 

Karrierünk során a többjátékos lehetőség kapcsán 
már említett — és más-más taktikával megnyerhető 
- játéktípusokban küzdhetjük végig az idényt, ami- 
nek sikeres befejezése esetén abb társasággal 
vagy még dögösebb rihaösszeálltással bőgöllös 
elértető választék Ahhoz hogy téljes kéétföb- 
junk a stuff valódi értékeiről, érdemes minden 
résztvevőt játszhatóvá tenni, mert megannyi erede- 
ti fazonnal készültek a fejlesztők, akiknek fantózió: 
ja sokban eltér a normálisnak mondott átlagtól. Az 
irányítható duók tagjai bizarr kapcsolatban álnak 
egymással, így kerül a kínálatba Summer és Au- 
tumn a két szexis csinibaba, akik nem egyszer 
nyílt színen elpaskolják egymás popsiját ;) vat 
említhetném az ázsiai dominát, kinek bőrbe öltöz- 
tetett ,mackója" boldogan tűri a rázúduló fizikai 
TÁN tl De akadnak itt szelidebb 
őrültek is, mint például a frissen szabadult ganxs- 
ta, vagy a hawaii inges vén kecske, de jó válasz- 






REPLY, 


akt sz Mlés 
tás lehet a , Beavis és Butthead" formáció is. Mivel 
a játékmenet — mindezek ellenére — a hagyomó- 
nyos golf szimulációk felépítését és stratégiáját kö- 
veti, az OG valódi sportélményt képes nyújtani a 
résztvevőknek, amit tovább fokoz a kimért és 
visszafogott labdaterelgetéseket meg-megszakító. 
botrányos incidensek sorozata. 


KÖPÖK A GYÖPRE! 


A pályán tartózkodva feltűnhet, hogy a készítők 





nyők elé. Az vegse 








már nem 





MARTIN BELESZÜL! 


Tisztában vagyok vele, hogy ez nem AA új 
játék, de egyrészről most lehet kapni boltjaink- 
JE; másrészről még nem írtunk róla, harmad- 
részről nagyon kellemes programnak tartom — 

EGES EE 


EODS ketes 
pont azzal a ,hagyománnyal" szakít, ami a 

, rendes élethű" golfprogikat a széles (magyar) 
[doréojet reszen e ee eze e ena A COZN Zoe 


báld csak ki! 
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egy viszonylag átlátható, de mindenképen jól 
használható kezelőfelületet igyekeztek f 

ami természetes is, hisz a pi 
an nem csak profi ütővirtuáózokat várnak a képer- 





tudnivalók, az adott körülmények kö: 
lehetősen rövid idő alatt elsajátíthatóak, bár itt 
meg kell jegyeznem, hogy ez az elütés fortélyára 
feltétlenül igaz. Labdánk lehetséges útját 
és a becsapódás várható helyét egy sárga nyi- 
lacskákból komponált ív (akadályozó tereptárgy 
















































hintve 





ialakítani, 
i stílusából adódó- 

hozzá kapcsolódó 
özött is, meg- 





esetén piros színű) hiva- 
tott érzékeltetni , aminek 
hosszát és irányát a bal 
analóg karral tudjuk 
módosítani, így változ- 


ll tatva meg a földet érés 
d ideális pontját. A B 


jombbal ráközelítve el- 
lenőrizhetjük beállítása- 


d ink helyességét és pon- 
d tosságát az jLE 
nyugtázhatjuk eddigi 


ténykedésünket és felké- 
szülhetünk az elütés fel- 





4 emelő pillanatára. Most 


érkeztünk el a program 
talán egyetlen komo- 
lyabb hibájához, ami 
nem más, mint a labda! 





il A pontból B pontba jut- 


tatásának némileg ne- 
hézkes technikája. le 


kell szögeznem, hogy a 
dolog nem konyaldts 





csak számomra gondot jelentett a jobb oldali 
analóg kar lehúzása után hirtelen egyenesen fel- 
tolni, sokat próbált hüvelykujjammal. Bármiféle el- 
térés az ,Y tengelytől" nyesést eredményez, ami- 
nek következtében a megcsavart labda messze el- 
kerüli az általunk előzőleg kiszemelt célterületet. 
Ütéseink fajtáját természetesen módunkban áll 
ütőnk lecserélésével változtatni, amit az X gomb- 
bal tehetünk meg, ám az egyes távolságokra 
használható két típus nem nyújt valódi alternatí- 
vát, maximum a baklövéseinket követő nehéz te- 
repszakaszon lehet valamelyest segítségünkre a 
csere. A képernyőn látható kijelzők és szárérté: 
kek sokasága talán elsőre ijesztőnek hathat, ám 
ezek nagy része csak kiegészítő adatokkal szol- 
gálnak (pl. lyuk távolság, ütés hossz, ütéseink 
száma stb.). A beállított paraméterek leokézását 
követően egy négy negyedre osztott vízszintes jel- 
ző válik láthatóvá a lenti sarokban, melyen szere- 
1 a gép által ajánlott ütéserősség százalékban 

ifejezve, amit a jobb kar lehúzásával próbálha- 
tunk teljesíteni. A pontos illetve a megközelítőleg 
azonos nagyságú suhintáskor a Jabdánk lángra 
lobban és füstcsóvát húzva maga után a helyes 
irányba indul. Ennek a cseppet sem hétköznapi 
alkotásnak a valamivel szárazabb — de semmivel 
sem érdektelenebb részletei — szintén nem marad- 
nak el az elvárható minőségtől. A grafika szépen 
kidolgozott, a mozgások fészlétesek és folyama- 
tosak, a domborzati viszonyokból adódó eltéré- 
sek is remekül lettek lemodellezve. A könnyed at- 
moszféra egyik megteremtői a közönséget alkotó 
egyének, akik élénken reagálnak labdáinkra, a 
másik az egésznek hátteret adó és állandó moz- 
gásban lévő környezet. Dicsérhetném még az 
OG-t, mert van miért, de kevés a hely, ám még 
annyit hozzáfűznék, hogy sokszor az is elég, ha 
egy fejlesztés tisztában van saját korlátjaival és 
azon belül tesz meg mindent a mi szórakoztatá- 
sunkért. 









a szállingózó hópely- 
hek függönye, a kará- 
csony sem telhet el örök 
szenvedélyünk, a golf 
nélkül. Erre a ki nem 
mondott vágyunkra 
nyújt gyógyírt 9HX 
nevű kiegészítő DVD, 
amiben néhány új, ka- 
rácsonyi hangulatot 
árasztó pályán fagyos- 
!. kodhatunk. Az egytől- 
j e ismerős arcokból 

álló karakter választék, 
ú köszönhetően a vadító 
téli ruhakollekció szín- 
pompás darabjainak, 
némi változást is mutat. Az ünnepi feeling sikeres 
megteremtésében nagy szerepet kop az állandó 
csingi-ingi muzsika és természetesen Mikulás bá- 
tyó sport értő manói, akik meglehetősen jól szó- 
rakoznak a téli fagyban labdáikat kergető meg- 
szállottakon. Egyébként a grafika és a játszható- 
ság tekintetében minden maradt a régiben, ami 
teljesen helyénvaló egy Special Edition esetében. 
A köten on lehetőségünk nyílik belekóstolni az 
alapjáték pályáinak némelyikébe, ráadásul meg: 
tekinthetünk egy, az OG-vel kapcsolatos kisfilmet, 
sőt még egy játék demojával is megismerkedhe- 
tünk. Egyszóval ha tetszet az eredeti, garantáltan 
bejön majd ez a kis ráadás is. 


SiD 





TESZ T 


ár még mindig tart az év eleji uborka- 
DA és elég kevés nagy név jön ki a 

gépekre, azért meg lehet találni mosta- 
nában is a kedvenceket, amiket aztán sokáig 
emlegetünk, nem felejtünk el. Találkoztam én 
most is a Superman, Sea Dogs szintű átlagter- 
mékekkel, de azért ha keres az ember, igazi 
kincseket is találhat az új címek között. Martin 
úgy adta oda a Crimson Sea nevezetű progra- 
mot, hogy ez egy elég jó alkotás, próbálgas- 
sam, mert neki nagyon bejött. Elsőre kicsit ha- 
sonlónak tűnt, mint az előző hónapban tesztelt 
Rygar, de aztán kellemes meglepetés ért, ami- 
kor kezdett kialakulni a történet és egyre több 
érdekességet véltem felfedezni a megvalósítás- 
NN ST ZS E Ze HAt agakétajrazetat ELERTE 
számára, hiszen ők azok, akik már az ősidők 
óta adják ki a többnyire minőségi stuffo- 
kat...noha eddig leginkább a stratégiai játé- 
kok terén alkottak nagyokat. NEZESE YEN 
kább... Hiszen ott van a Dynasty Warriors s0- 
rozat, ami leginkább kőkemény akciónak ne- 
vezhető, bár azért abból sem maradt ki a stra- 
tégiázás. Aztán láthattunk tőlük még egy futu- 
risztikus, ritmusjátékokkal rokonítható deszkás 
programot, ami sajnos csak japánban jelent 
meg (PS2), pedig igen ötletesnek talál- 
[ea ee el eret ee e LEE s át 
kos társadalom. A kiadó tehát nem szokott 
unatkozni, és nem ül a babérjain. Ezt erősíti a 
[eze etel] 
el minket (mármint a KOEI számára új...). Lé- 
MELOT Áe tsál ti T e fate UTÉTes MLSTLTi 
RPG-vel, kalanddal keverve. ..mindezt pedig 
[dose aeá e AAA ás le saj Stututl A 
misztikummal. Szerintem ez már önmagában 
elég ígéretesnek hangzik. 





Amennyiben megtekintettük az összevágott, 
akció dús, azon kívül pedig igen látványos be- 
MsZzÁs ÁL e) CARVo LT ete [e te LL ALTO 
dent az opciók között, kezdjünk is neki a ka- 
landoknak. A nyitó videóban láthatjuk, amint 
Ces te ke Leáe elte tzj ree rátette CLA OTA 
egyik pillanatban még békésen sétálgatnak, 
nézelődnek a gyönyörű városban, a másik pil- 
lanatban pedig már nyomuk sincs. Mintha so- 
e LLNO E Sket ta 
son Sea, ami a kihalás veszélyével fenyegeti a 

ÜSS e 
kedhetünk. Őt is és kis barátját is egy idegen 
menti meg az éhhaláltól, amikor felajánl nekik 
egy munkát. Keressenek meg az egyik kihalt 
városrészben egy tárgyat... Nem kévés pénzt 
hajlandó ezért áldozni, tehát embereink kap- 
nak az alkalmon és megindulnak az új kalan- 
dok felé. A helyszínre érve kiderül, hogy több 
az élet az üresnek hitt utcákon, mint kelle- 
ne... idegen létformák 
LG AG KÜL KAL SLéL e lŐI 
LT ee Tu á B 
ME zelisááls e elé] 
szörnyeken, megtalál- 
ja a tárgyat, de amint 
CSAK ESTE SzN 
rátámad egy hatalmas 
[lee ze esál 
títása után még egy 
kellemetlen meglepetés 
Melze 
barátja nem jelentke- 
zik a rádióhívásra. 
Ekkor jelennek meg a 
[ooo A ete ejti 
zó...no meg velük 
ejtés áters AL ÉST ÉL 
LIESTeettléy- elejt] ter zot I 
Mer eel eg 





ITL EZoJNI Ze lrelalete[edej 
vonalára kerülnek, ahol aztán minden titokra 
fény derül idővel. Miközben hősünk folyamato- 





san kapja az újabbnál újabb missziókat, fény 
derül a származására, arra, hogy miért olyan 
fontos ő ebben a borzalmas csatában, vala- 
mint az is, hogy kik ezek az idegen hódítók. 
Ennyit a történetről, ami szerintem egy szimpla 
akciójátékhoz tökéletesen megfelel, sőt...még 
túl is szárnyalja az elvárásokat. Kezdjünk neki 
CE te Lá 





Lehet először egy bemelegítő tréninget 
nyomni, de szerintem ugorjunk a mélyvízbe, 
majd én segítek neked... Az utcákon találod 
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mel tarthatod. ..ha már teljesen kifáradt, várni 
kell-egy kicsit, azután újra üzemképes lesz. A 
varázslatokhoz szükséges erő is ebben a sarok- 
ban lesz mutatva a későbbiekben. A jobbolda- 
lon egy radar is látható lesz majd, ami jelezni 
als záa ea e esö elle es EZÉS 
céltárgyakat. Ha főellenféllel küzdesz, annak 
FESS ÉL ea] 


meg. Oktató jelleggel 
elsz 
Mr sz. has 













kool s LME Le sa e Lalo I sstáeta ss lses lő 
megvásárolt CLA kae a LG YEÁo 
lamint itt használhatjuk fel az elsősegélycsoma- 
MAN E YRANOY E TT 
else lezárás ke eat Mlhet A 
mennyi érméd van. Amikor már többen le- 
szünk, meghatározhatjuk, hogy veszély esetén 


magad. Mint láthatod, a játék a klasszikus, 
3D-s külsőnézetet PEÉSÁTo vagyis kívülről 
láthatod az emberedet, a kamera pedig há- 
tulról követi őt. A bal analóg karral a főhőst 
irányíthatod, a jobbal pedig a kamerát. 
Amennyiben ez utóbbit nem használod, a 
e LG LAT VESZ Ze le elete zásuái 


( rimso 


LOVAT E ke re LGA e 
ne, ha ezt te magad szabályozhatnád. A 
jobb kart lenyomva szintén a kamerát állítod 
e, de . ke ELL 518 tel 
ugrani lehet, a B [ száznyolcvan 
[ae [elo MeLeLÉ eza ielzá ESZT 
beni he fee LAe al GLA 
od, hogy van valami a 
hátad mögött, de arra 
nincs időd, hogy normáli- 
san megfordulj. Amennyi- 
MENO AL AV CLT Él: öi 
e ENZS e ee als ol el 
csúszást veszünk igé 
CL LETAL Zu! 
menekülésre kerülne a 
sor, vagy ha sietünk vala- 
[roNi 

DA ee a ázágás ő 
Abban az esetben, ha ellenféllel ta- 
lálkozol, egy kis négyzet jelenik 
meg az ellen testén. jselját [du 

jobb ravaszt, minek hatására 

befogod a szörnyet, onnantól kezd- 
Kelet deálee sali e [gt el 
és lőni, mint egy megszállott. Ha a 


MAYA TA 
















ALÁ SAN 














A UBRARY pont alatt (a főmenüben. ..) rejle- 
Ze ét a DDT fé kás elvárt ma- 
napság, ezért nem is nagyon hatódtam meg 
tőle, főleg, hogy nincs DEAK CVS t e 
ETL TAN ANT SAN 
ható. A SOUND címszó alatt meghallgathatjuk 
a pályák zenéit... Ezek nagyon jól sikerültek, 
[evés lás e LILLE TÉS a EA ARNN 
Nekem kifejezetten tetszettek, főleg a Crimson 
DEL MO ÁG ee Ae áte eke L1áT 
ese E KAN ÁS 
TA címszó alatt a már megismert ellenfeleket 
tekinthetjük meg. Sajnos sokat nem kezdhetünk 
velük, mert csak körbe forgathatjuk a 3D-s mo- 
dellt.: .ráközelíteni, vagy alulról, felülről meg 
nézni nem lehet egyiket sem. Egy rövid kis is- 
mertető olvasható róluk, aztán ennyi. Mondjuk 
a neve (Semplice Walker), emellé annyi, hogy 
FT T e EAN 
sokra képes. Engem inkább a története, szár- 
mazása mozgatott volna meg. Sajnálom, hogy 
[Lá lelelel LES GIASzA YE tti 
Végül van még egy STORY pont, ahol a már 
megnyitott filmek várnak ránk... Ezek többnyi- 
Tette ELST ÁTÁKS Ae VÁLT 
E EHE TEHESSE PE EGET LÁT NESYTÓSN 


Mass ea 
( eszete felele ee es LA 
valamint gyógyíthatunk 
a társainkon is. Vásárol- 
ni a hajon lehet majd 
először, méghozzá a 
feny eeyerásae et 
található tréningszobá- 
hel tszganesn Cd 
YA Zs TT 
minden berendezési tár- 
fe SSz áj ell 3 
során, na meg minden 
CG GA CAMUS A 
kae rea ca 
fears s oli eize fe] 
íg azért is jó, mert gyors- 
abban izmosodunk. A főellenfelek többnyire 
Ke eL E el aA E ETET e tr öi ate le leli 
felt CZ ee e ses Gee 
tárgyat, előkúszik a monstre (ami egyébként 
kurva jól néz ki...). Ez a későbbiekben is így 
lesz. Mindig küzdelemre számíthatsz, ha a cél- 
ntokat már megtaláltad. Még annyit, hogy a 
EAN léthátodjaz életerődet a bal, alsó sa- 


Etele age ekeát Át ze 





MeSzátá esszel áÉs ttelő 
meg, amivel könnyebben tudunk célozni a 


[sie ST a 


GES ár 
a lövés (na és ez az akciógomb is, wagyis ezzel 
nyithatod az ajtókat, valamint ezzel beszélget- 
hetsz, vagy használhatod a gépeket...), de a 
jeégréső. nem csak ilyen módon használha- 
tók, vágószerszámként is üzemelnek, a kezdő- 
Zo Yá ve eses allel ázat] 
És A közelharci funkciót az Y segítségével 
hozhatjuk elő. A későbbiek folyamán szerezhe- 
tünk majd varázslatot is magunknak, amit a fe- 
kete gomb segítségével aktiválhatunk a megfele- 
lő időpontban. A Start megnyomásával a menüt 
hozhatjuk elő...menteni a KN MeA CS 
Me As elealel jol KéYeN A Back az inven- 
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xbox 


Ce Seres aa Áe) ésa ésukészattll s aa 
sen az elénk táruló látványokban. 


Szerintem gyönyörű... Leginkább az FF tize- 
dik részére eml elérés ami azért elég szép 
eredmény. Mondjuk maga a stílus is kicsit ha- 
sonló. . futurisztikus környezet, de mégis a fan- 
tasy stílusra emlékeztető elemek. Nekem bejött. 
VATEZSA EAK EGZ E GTESET E LTVÁÉS 
va, erről az említett extrában győződhetünk 
meg leginkább. Aprólékosan felépített, fantázi- 
Ce gl TONS Stee dEén 

es pillanatban. Látszik, nem csak a 
SSE hanem a ETEK EST Stt [ereje Got 
SAGA YT ee EE EST rés] 
szuperek, a kocsonyától kezdve a hatalmas, fél 
képernyős (vagy egész?) szörnyekig mindennel 
összeakadhatsz, legyen az ren- 


ha egy-két kisebb gond. Történetesen arról van 
sgálj ulbsa mozgás közben, ha próbáljuk állíta- 
ni a nézetet, akkor az ugye magától vissza- 
áll...emiatt pedig néha olyan idióta rángató- 
zást sikerül előhozni, hogy az ember haja ég- 
nek áll. Ez a probléma sajnos nagyon sokat 
elése ő Bs aztán mondjuk hozzászo- 
kik a player, és onnantól nem zavarja annyira, 
de lehet, hogy lesz, aki nem bírja ezt kivárni, 
és emiatt a hülyeség miatt dobja el a progra- 
mot. Szerintem mondjuk érdemesebb inkább 

ikorolni, és próbálkozni, mert amúgy tény- 
jegszstáseáni király a stuff... Még akkor sincs 
probléma, amikor csapatban haladunk. 
Jó...általában nekünk kell védeni a többieket, 
de azért mindenki teszi a dolgát, időnként ki- 
csit beparáznak a tisztelt kollégák, de a lézer- 
nyalábok repkednek mindenfelé, és többnyire 
Bs találják a célpontjukat. 








kk. Egyszer hátborzongatóan nem evilági mu- gyon el lett találva a Crimson Sea esetében. 
ik sózás a tarkónkat, egyszer pedig Kellően pörgős, de nem csak egy agyatlan ak- 
csatába induló hangulatot teremtve zúgnak a me- ció. Lehet jéAANA gondolkodni. . keresgélni. 
lódiák. Mindig megadják az alap filinget az ov zte rni NA lete file lal erzej telet LAB E S ell ela 
adott helyszínhez, méghozzá úgy, hogy a kettő kihalt ahhoz, hogy elképzeljük lehetséges, áldo- 
[a áshoz. Hmm...szeretem az ilyet. A EZ eée AV] fémet Az áldozatokat pe- 
hangokkal szintén nincs gond. Bár azok nem dig mi hozzuk. Azért, hogy megmentsük. A tu- 
ennyire profik, azért rossz szó sem eshet velük ejfesááelse eze e álása GAN Me ezés áll seli 
kapcsolatban, mert a szerepüknek pont megfele- letet, amitől a hangulat ilyen jó lett, és amitől a 
lőek. A rovarok szárnyai például éppen úgy ver- . program eásztlraks b a többi termék közül. Sze- 





desnek, zizzennek, ahogyan azt el is várjuk tő- .  rintem mindenképpen megfelelő beruházásnak 
lök... Szóval... Mindennel minden rendben van. tekinthető, valamint nagyon reménykedem, 


geteg csáppal rendelkező kúp, vagy ezer tű 
Fölaj ltssz, marcangoló monstre. A lényeg 
EAST E ea 
Ce zlaore áe Me liertetelaá etel ket ESZ ÁS e áz A 
tárnában csatangolsz.. .a külalak önmagáért 
beszél. Akadásnak pedig még csak nyomát " 
sem látjuk, még akkor sem, amikor vagy SZÁ- 
ZAN tolonganak a képernyőn (kis sáskák, de 
FE AN et NN k era e 
Cl HETEN ést feet 


Általánosságban minden rendben van ezzel 
is, mindössze a kamera kezelésével adódik né- 


MARTIN BELESZÓL! 

Teljes mértékben egyetértek Gábor érté- 
kelésével — a Crimson Sea valóban na- 
gyon igényes game! Én mondjuk iszonyat 
jól szórakoztam a Dynasty Warriors-szal 
TELL LES Áe NOS S 
kaszabolva — ez az új Koei stuff tényleg 
méltó a cég hírnevéhez! Egyedül azt saj- 
nálom - de nagyon -, hogy nincs többjá- 
ELeeuetoN 
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Most nem is tudom pontosan, hogy mit írjak. 
A játék jó, változatos, nem unja meg egyhamar 
az ember. Ez akkor már jó, nem? Én biztosan 
elő fogom venni hetek múlva is (nem azt...kis 
perverzek...) és szerintem nem vagyok egyedül 
ezzel. Az kár ugyan, hogy többjátékos lehető- 
ség nincs benne, de azért 
így is kellően leköt a prog- 
[e elt eN etes: A 
kis időt. Nincs benne vég- 
telen nagy szabadság, de 
Mol lessáls ele utad let sálogi 
[LAS ráz B 
eveket és ulo ess Mila] 
RSS ee 
fs is. Nos...hogy ez nek- 
LO Sk ee ale oNi 
döntsétek el, mindenesetre 
nekem pont eléggé bejött a 
stuff ahhoz, hogy berakjam 
CEC E 





Ido elder Ni os A 
említettem. A zenék zseniá- 


Az utolsó pont, amiről sokan gyakran megfe- 
lejtkeznek, pedig az egyik legfontosabb alkotó- 
része a jó játéknak. Ez az, ami megint csak na- 








hogy nem ez volt az utolsó ilyen jellegű próbál- 
kozás a KOEI részéről, mivel a sok DW mellett 
azért másra is szüksége van a játékos társada- 
elek ál latse]) tövis És éltes 
BOJTOS GABOR 


[d Üszte tele kel de za A TT 


CRIMSON SERA 


Me 
MORE aeg 

grafika: 

játszhatóság: 

szavatosság: 

zene / hang: 

hangulat: 


pej pi 























ÉEZTDLES e eáSS s kata tleleés ás esel sát SE SS 
sének pillanatában megkezdődtek: ez a Dreamcast támogatásának 
beszüntetését hirdető közlemény (2001. március) idejére datálható. 
A Team Andromeda halálát követően persze már megindultak a 
találgatások: sokan a feloszlást egyben a széria lezárásának is te- 
kintették. Számos tag végleg elhagyta a SEGA épületét és máshol 
kereste személyes horizontjának tágulását (köztük Manabu Kusuno- 
gi, az első Panzer koncepciós tervezője, vagy Hidetoshi Takeshita 
programozó - ők a Yoji Ishi vezényelte Artoonnál kötöttek ki: lásd 
Blinx-et, vagy aktuális GBA leltárunk szerencsétlenül járt KoF EX re- 
cenzióját). Mások különféle SEGA divíziókba tizes tet Katsumi 
Yokota például a United Game Arrtists-nál írta magát a történelem- 
könyvekbe, mint a Rez művészeti vezetője. A kérdések tehát adot- 
tak voltak — ki állt az Orta mögött és miért éppen Xbox-ra jelent 
meg? A válaszok egyenesen Takayuki Kawagoe Smilebit főnöktől 
és Akihiko Mukaiyama projektvezetőtől érkeznek. 





- Mekkora volt a Panzer Dragon Orta csapat a Smilebit-nél? 
— Megközelítőleg 30 tagot számlált. 


- Az eredetileg a sorozatot jegyző Team Andromeda feloszlott, és 
számos tagja már nem a Smilebit-nél van... 

— Az egykori Andromeda 10 tagja dolgozott a Panzer Dragoon 
Orta-n. További hat volt Andromedás más Smilebit játékokon mun- 
kálkodott — Ueda-san pl. a Jet Set Radio Future-ön. Ettől függetlenül 
sokat segítettek az Orta csapatnak, tehát inkább azt mondanám, 
16 ex-Team Andromedásunk volt. Akihiko pl. a Panzer Dragoon 
Saga egyik tervezője, neki köszönhető a játék csatarendszere. 


EY AS lee ae ár ee ke Ke 
— A fejlesztés teljes egészében a SEGA pénzéből történt. 


- A SEGA kereste meg a Microsoftot a játék ötletével, vagy ők 
kérték ezt a fejlesztést? 





ESSZÉ 


— Mi mentünk a Microsoft után az ötlettel. 


— Az általános meglátás szerint a Jet Set Radio Füture és a Gun- 
Valkyrie a softcore resp. hardcore játékosokat célozta, mi a helyzet 
az Orta-val? 

- A Panzer Dragoon Orta szélesebb közönséget céloz. Az eredeti 
sorozat rajongói ugyan valószínűleg többet kapnak majd a játék- 
tól, de igyekeztünk egy olyan élményt kreálni, ami bárkit megérint- 
het. Gyakorlatilag minden korosztályhoz szól. 


— Milyennek találta a csapat az Xbox-ra való fejlesztést? 

- Könnyűnek [mosoly]. Egy ideje már foglalkozunk Direct X-szel és 
PC-vel, és az Xbox igencsak közeli állatfajta. Ráadásul ez szá- 
munkra már egy második generációs pe van már tapasztalatunk 
a rendszerrel. 









— Azt csiripelik a madarak, hogy az Orta nem az egyedüli új já- 
EAK Ádeszsó KEZE TERET [esszel ze SS E 
Ces SZ ATÓ 

- Nem. Pillanatnyilag nem. 


- Akkor mégis honnan ez az ál-értesülés? 

— (nevetve) Igen, valójában szeretnénk egy új RPG-t csinálni a 
Panzer Dragoon univerzumba ágyazva. Mukaiyama-san már el is 
készített egy teljes design dokumentumot, de , felsőbb körökben" je- 
lenleg nincs tervbe véve egy folytatás. 


ke CSSl LESZ iz N 
(Átanszion: Az interjút nem az 576 Konzol készítette, szabadon 


fordítottuk az amerikai XBN [XBox Nation) magazin beszélgetése 
lerejtelb] 























PANZER DRAGOON ORTA 


SEGA / SMILEBIT 
MCAL TGNT TA eg 

















grafika: LACI() 
játszhatóság: közepes 
a ! szavatosság: MÜ) 
MARTIN BELESZÓL! j sg zene / hang: jó 
] hangulat: Ládi t) 
LELISS 


ELOLTOTTA 


v panzer dragoon a rászorulóknak 
SON erne euj ei 








I lentkezett először a Panzer Dragoon - egyszerű, korai technológiai pre- 
ped eldlre kej Ae ae d ezek e led álezuer elül 
korszak volt ez: a Sony szinte még csak készülődött a PlayStation hordoz- 
ta forradalom világra szabadításához, Ce Ve te eed sees 
talra az első bizonyítékokat. (Vicces, hogy később a Saturn összetett arc- 
LIS LN k ue eza ae ej lte ee azza i eve ege eled ei 
szönhetően olyan gépként maradt fenn a PÁRTA MÁL ami nem igazán 
erős a 3D terén, resp. gyengébb, mint a Sony masinája. Ez az állítás 
IA else beat e lyek DET eds LA 

§ ugyanakkor az is, hogy a prototípus újratervezését követően — ezt a PS ki- 


rok 3D programozása bizony embert kívánt. Yu Suzuki állítólag megje- 
gyezte: , Százból talán egy olyan programozó van, aki ki tudja hozni a 
maximumot a Saturn-ból...") Történt mindez egy olyan korban, amikor a 
Nintendo még javában ontotta a SNES-es eszkapádjait (a Chrono Trigger 
KENE SN EGEN TEK ET ATA NSZ TÁS 
eket ettél e szele rááll ee 
egyveleg: a játék" törzse Silicon Graphics demóként született, míg az át- 
vezető animációk a később a Microsoft által felzabált Softimage csomag 
LE Aztze Áe te aozá adatra S NT zt áe b eeszlaezájee ási 
tékból táplálkozott, de szinte minden megtalálható volt már itt is, ami most 
Co EE e Tt es ae ááá esen 
nem magas: ez egy klasszikus, sínen mozgatott (on rails") shooter, textú- 
[eza rá tes MY TÁ e tdá eajáne EZ YE Lsátei 
redlizmust lóbált arcba. A kézműves Team Andromeda művészi ambíciói 
odáig fajultak, hogy megnyertek egy élő legendát, Jean Giraud-t (ismer- 
tebb nevén: Moebius), a pina ar képregény-rajzolót / illusztrá- 
tort (legismertebb műve talán a ,légmentes Garázs" [la Garage Hermeti- 


[o elete ULETN A te o LESZ ea e Ce NLG He els lcÉ] 
keze a Tronban vagy az Abyss-ben is, ő tervezte az Alien örruháit, "75- 
ben sorozatot indított Metal Hurlant címmel, ami Amerikában Heavy Me- 
ee KGet te ká a ee teszt" ji 
jelent ,The Long Tomorrow" c. Dan OBannon novella képregény változa- 
ta pedig a Szárnyas Fejvodász vizuális alapját képezte... szóval ő sem 
e ée ke leád i ezt KT A aes zá ea 
sajnálatos, de igazolja a ,senki sem lehet próféta a saját [déAteó hl 
zist, hogy a nyugati disztribúció nem használta fel a művész csodálatos 
munkáit (a japáni változat borítója és disc artwork-je származik tőle), így 
aki kézzel fogható Moebius-ra vágyik, muszáj megcéloznia az eBay-t: 
egy eredeti NTSC/J import Panzer Dragoon ára aránylag kedves - $15 
körül mozog. 

1996 márciusában támadt a Panzer Dragoon Zwei - jobb volt, több 
volt, szebb volt. A Zwei raison detre-je korának páratlan képi világa: 
a design egyértelmű győzelme a térdet [LRI eeGelitÓ égi 
jeessjátk Városában éppen a Starwatcher Graphics nevű designer cég 
tartóoszlopa) hatása továbbra is erősen éreztette hatását — KA 


készítettek, melyek játék nélkül is eladták volna a játékot. Mellesleg: itt 
Üss ESA e Gee TE OSZ SA elte eLá ella dt AONrá A 
végén (kizárólag) Japánban még megjelent egy hordozható verzió 
Panzer Dragoon Mini címmel, a SEGA Game Gear készülékére — az 
első Dragoon-t meséli újra, értelemszerűen egyszerűcske grafikával (mi 
fógoNhajáA Panzer Dragoon Petit-nek hívjuk, mert mi ilyenek kN 
gyunk :), majd az Andromeda csapat új ösvényre osont. 1998. január 
29.-én megszületett a Panzer Dragoon Saga. Szinkronban jelent meg a 
Sgvare atombombájával, az Nó4-től (tárkapacitás hiányára hivatkoz- 
MESS o TÁL UGO E GAGE ete ea ÁSz ata 
[ele Ltlldeelele lel ALÁ delete ere ee e Lezárt 
példányban jelent meg az akkor már széles körben ignorált SEGA gép- 
SZAT Aa AV e NA Yen NLG LEO Ag szeti 

JELENE e ek eezee re öttel t tet ÉLe 

I rezhető be). A PDS ugyanis egyenesen szenzációs (korabeli értékelés 
az EDGE magazintól 9/10), fontaszíikus fúziója az első két rész lövöl- 
dözésének és egy gondosan kidolgozott, invenciózus RPG világnak / 

1 TEZTESSÍÉKESI Aki tudja, pótolja a mulasztást; aki játszott vele, ad- 

va hálát Istenének. 





PANZER DRAGOON ra, Jobbra, Balra, Jobbra, 


CHEAT KÓDOK Balra, Jobbra, Bal ravasz, 
KENEM ESTE ET? VES Tee 
Í KEDVÉÉRT) 


j Rolling" mód 


I Minden kódot az eredeti Fel, Jobbra, Le, Balra, Fel, 
Panzer Dragoon címképer- Jobbra, Le, Balra, Fel, Jobb- 
nyőjén kéne bekalapálni ra, Balra, Fel, Jobbra, Le, 

Balra 
Sérthetetlenség 
Bal ravasz, Bal ravasz, Jobb. , Wizard" mód 
Ravasz, Jobb Ravasz, Fel, Bal ravasz, Jobb ravasz, Bal 
Le, Balra, Jobbra ravasz, Jobb ravasz, Fel, Le, 


Fel, Le, Balra, Jobbra 
edluael e zajob 
Fel, Fel, Le, Le, Balra, Jobb- Befejezés megtekintése 


ra, Balra, Jobbra, X, Y Fel, Fel, Le, Fel, Jobbra, 
Jobbra, Balra, Jobbra, Le, 
Nulladik epizód Le, Fel, Le, Balra, Balra, 


VAA AG AN CHI CSE CRL LTE Jobbra, Balra 





szivárgott technikai specifikációi ösztönözték — a páros Hitachi processzo- ! 


gye), ez a mai jei, LECC szk Gee LG Gt ab leulok UL TÉi 
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Kuntaro, Katsuhiko Suto és Yukio Fatasjui Az Pelle e elettel től 
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embert, 
pedig azt gondolhatnánk, hogy a fejlesztő lát- 
ták a konkurencia anyagait, amikből azért le 
lehet szűrni, mi a mai elvárás. Viszont a kör- 
nyezet megjelenítése és a versenygépek már 
jóval látványosabb munkák! Sajnos a muzsika 
is hamar az idegekre megy, mert a monoton 
techno-zaj ha kell, ha nem, dörömböl. A kihí- 
vást hamar megölik a bugyuta ellenfelek, akik 
talán jólneveltségük folytán valahogy mindig 
idomulnak az általunk diktált tempóhoz. Más 
játékoknál is tapasztalhatunk ilyen megoldást, 
bár azokban az esetekben jóval átgondoltabb 
és kevésbé zavaró formában tudták ezt megal- 
kotni. A program összességét tekintve elmond- 
ható, hogy semmilyen kiemelkedő értéket nem 
képvisel, persze nem is könnyű egy olyan stí- 
Iusban korszakalkotót létrehozni, amiben az 
elvárások mindig is nagyon magasak voltak. 
De ez nem lehet mentség semmi fajta igényte- 
len munkára, mert ahol például 
a Avantum Redshift is a résztvevők között 
szerepel, ott a játékosok olajozott mozdulatok- 
kal repítik az ilyen anyagot a kukába. 


futurisztikus környezetbe helyezett ver- 
Ass mindíg valódi gyűjtőhelyei 

voltak az extrém sebesség megszáll 
tainak, akik extravagáns járműveikkel az őrü- 
, sőt nem egyszer a halálba kergették már 
egymást. Ez a helyzet a PR esetében is, ami 
nem nélkülözi a bizarr megoldásokat sem, 
csak hogy valamivel kitűnjön a többiek közül. 
A vezethető járgányaink egyéni jellegét az ad- 
ja, hogy mikor a volán mögé ülünk egy külö- 
nös szimbiózis jön létre ember és géj 8 
Úgy is mondhatnám, hogy a kocsi élére kel, 
vagy éppen mi gyarapodunk néhány mecha- 
nikus alkatrésszel. Természetesen, mint min- 
dennek, úgy ennek a transzformációnak is ára 
van, amit rossz esetben az életünkkel fizethe- 
tünk meg. A jármű sebessége ugyanis kihat 
szívverésünkre, azaz minden gyorsítás kegyet- 
len szívdobogással jár, ezért egy hibásan fek 
mért előzés komolyan kárt tehet a legértéke- 
sebb ,alkatrészben". De nem kell betojni, mert 
minden verdában alapfelszereltség az eü do- 
boz mellett egy jól működő defibrillátor is, 
amit húzósabb derbiken nem csak 
egyszer fogunk majd használni. A 
karrier módon ül 
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ül mindössze 
három ligában indulhatunk, ahol 
egyre erősebb ellenfelekkel kerü- 
lünk össze. Azonban ha nekünk 
ez nem jelent elég kihívást, akkor 
küzdhetünk az idővel vagy szimp- 
lán elindulhatunk az első utunkba 
akadó futamon. Autóink néhány 
különleges ketyerével is fel van 
szerelve, ám ezek használata fa- 
kultatív. Az egyik ilyen 
kese tn vételek es 

ellene, hogy a segítségünkre le- 

en, ám jetban ún ha elte- 

intünk a használatától, mivel nem 
is túl hatásos, ráadásul gyakran 
besül. A másik műszer egy gyorsító kitt, ami 
azért komolyan képes kipörgetni a kerekeket. 

A száguldozások alkalmával átélhető sebes- 
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ség érzet nem különösebben vágja mellbe oz ege S ze TTL 
jo 
közepes 
síralmas 
elmegy 
elmegy 


memóriakártya 8mb (14KB) 
analóg irányító (dual shock) 


4 csillogó környezet 
X minden más 





iz rogger...! A cím mára 

F- h Eat he 4 
szereplője hihetetlen, 

de még a "80-as években 
(19811) kezdte karrierjét a 
jétékteremben, aztán a 

r messiásának számító 
Commodore 64-en csepe- 
redett ebihalból kedves kis 
békává. Az azóta eltelt idő- 
szakban, végig próbőls sa 
mos géptípust, mindig valami 
mórvdondétkínéláte játéko- 3 
sok millióinak, de most végre el- 
érkezett a lehetőség az X- y 
sjpezekt számára 
is, más újge- . [DD 
nerűcjés körzőlök ID e / 
tulajdonosaival ka- 
röltve megtapasztal-. // 
ják a könnyen tett 
ígéretek valóságát. A Konami most is jól okosko- 
lott, mert az eMféle platform játék a bőséges kíná- 
lat ellenére is életképes lehet, ha az ismert fősze- 
replő neve mellé némi igényesség és ölletesség is 
árosul. A történetben szereplő béka bájos eset- 
ÉS bizonyára eléri a kívánt hatást a megcél- 
zott fiatalabb játékos korosztálynál, ami kétéltű 
barátunk estében teljesen megérdemelt. A nyu- 
godt és kellemes hangulatot árasztó progi, a 
megannyi 3D-s platform/ügyességi stuff stílusát 
követve biztosra megy és ragaszkodik a hagyo- 
mányos játékmenethez. Most sem kell újdonságok 
betanulására vesztegetni az időnket, mert mint 
máshol, úgy itt is a pályaszakaszok teljesítése 
közben fellelhető érmék, plusz életek vagy bo- 
nusz helyszínek megnyitása és összegyűjtése lesz 
a feladatunk. A rendelkezésünkre álló hét fő hely- 
szín (jégvilág, víz mélye, esőerdő stb.) négy ki- 
sebb szakaszra oszlik, melyek végén természete- 
sen az elmaradhatatlan főellenfél pöffeszkedik. 
Sajnos az eredetiség tomboló hiánya most kemé- 
nyen szedi áldozatait: már az első felvonás vé- 
gén egy jól megtermett és nem utolsó sorban is- 
merősnek tűnő emberszabásúval akaszthatunk 
tengelyt. Mivel Donkey Kong régi cimborámnak 
számít, így nem csináltam gondot a klónozott 
másával folytatott összecsapásból, ám azt már 
kissé túlzásnak éreztem, hogy a külsőségeken túl 
ez a gorilla is a már jól ismert hordódobálós pro- 
dukcióval próbált térdre kényszeríteni! 

Az irányítás tekintetében a fejlesztők nem pró- 
bálkoztak kétes kimenetelű újításokkal, ezért hő- 
sünk mozgatása semmiben sem tér el a klasszikus 
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RSÉGEM a 
Tzéses 


módszertől, 
ámbár az elején 
egy csöppet zavaró 
lehet, oggittekken: 
csünk az iránynyilak- 
kal történő forgolódás 
után automatikusan el- 
ugrik. Tehát szakadékok 
L szélén vagy hidakon 
járva érdemes 
előbb lehig- 
ő gadni, 


JU TER4, 


4 
(gf? 


V/M 


tereptárgyakat, már nem 
lett a látvánnyal. Az FB de- 


kapcsolódik a kalan- 
dozásaink alatt felcsendül s dallamok $ 
nagy száma és a különböző eseményeket kísérő 
zajok és effektek. Az igazság az, hogy gülü sze- 
mű barátunk semmiféle újdonsággal nem készült, 
ő egyszerűen csak ismét itt van, mindössze annyit 
akar, hogy játsszunk vele egy jót! 
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[eAENT 
MÁS VERZIÓ: PS2, GC 
grafika: 
játszhatóság: 
szavatosság 
zene / hang: 
ELLE tei 





box 


I smét itt vagyok köztetek 





hitétek s mágatokrálogylak Benneteket? 


Nem... Nem szándékozom ilyet tenni. So- 


ha nem is állt szándékomban. Én vagyok a 
hírhozó. Lóhalálában siettem elétek, hogy hírt 
hozzak. Már vártatok, tudom... Köszönöm a 
vendéglátás, és a kedvességet, amivel fogad- 
tatok. Lepihenek, azután elmesélem, mit lát- 
tam, mit tapasztaltam. Hagyjatok aludni ki- 
csit. Álmomban meglátom a jövőt is... Majd. 
mesélek a messzi világokról... A Virtuális 
Rendszer átkozza ugyan nevem, de ellátom 
feladatom. Már csak rövid idő van hátra, és 
mindent megtudtok. Készüljetek gyermekeim! 


HULLÁMOK FELETT, 
HEGYEK KÖZÖTT 


A vízből kimagasló csúcsok között fémmonst- 
rumok őrzik a. teg világ beteg elveinek há- 
borúit. A harcoló felek gépeinek süvítése szeli 
ketté a nyugalom csendjét... NYUGALOM??? 
Mikönyaltölyaniúojjára ílszemyelébak (ao; 
lyószórók szentségtelen gyümölcse, rakétál 


hada színezi az ég- 
bolt szürkés, kékes 
tengerét. Fényeik tük- 
röződnek a mindent 
elborító vízfelszínen. 
Újabb értelmetlen há- 
ború, újabb értelmet- 
len hatalmak között. 
És a gyilkoló gépeket 
csak úgy ömleszti ma- 
gából a rothadás mé- 
he. Az emberi elme... 
A jövőben jársz fiz 
am... Már nem tudja 
senki, ki kezdte el, és 
hogy ki válaszolt rá 
fegyverrel, szavak he- 
lyett. VAN. És csak ez 
számít. A MIÉRTre ne 
keresd a választ. 
Nincs miért. Csak a 
VAN létezik. Ha felcsat- 
lakozol a Virtuális 
Rendszerre, már te is 
annak a része leszel. Célod a túlélés. Informá- 
ciókat kapsz. Lehetőségek közül választhatsz. 
Ezek megfelelnek az ÁLTALÁNOSnak. Nem 
fognak meglepni, hiszen nem először jársz ott. 
Bár eme rendszer ji, szülői ötletesek vol- 
tak. Úgy alakították, formálták a lehetőségek 
Tárházát, hogy arra azért a tapasztalt utazó is 
felkapja a fejét. Hogy miért? Mert szép a 
szemnek. A folyamatosan változó kép... Itt 
megnézheted, mit tehetsz. Választhatsz, hogy 
járj, hogy használd a fegyvereid. idővel pa- 
rancsnokod elé járulhatsz, hogy megkapd a 
feladatod. Azután már csak a harci eszközö- 
ket kell kinézned idnak. Először csak egy 
lehetőséged van, de később újabbak kerülnek 
eléd. Aztán elfogadod a feléd pyújol ke- 


zet...az esélyt a túlélésre. A következő pilla- 


DLA YA 


Azért szeretem a végtelenül gagyi játékokat, 
mert mindig jókat merengek a gondolaton: va- 
jon mikor jön el az a pillanat, amikor a kiadók 
nem engedhetik meg majd maguknak, hogy 
teljesen hülyére vegyenek minket, vásárlókat? 
Lehet, hogy. soha... Mindig keresnek annyit 
13007-ot biztos) a menő címeken, hogy meg- 
érje ilyen szemetekkel porig égetni magukat. 
PSOne game Xboxra. Bravó! 
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mekeim... Azt 
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natban pedig már OTT találod magad. A 
GÉPBEN. Ezzel együtt pedig abban a világ- 
Ban. Niesfélőei gegdbíőtbi vagy előpret; 
geni a helyzeten. Már támadnak is. Erről szól 
a szerepjátékod. Innen nincs visszaút. Küzde- 
ned kel. VELZÖTE ig átveszed az uralmat vir- 
tuális megfelelőd felett...szemed hozzászokik a 
külvilághoz is. Nem csúnya a látvány... Dom- 
bok, hegyek között suhansz. Csillogó fémtested 













§ képét a 
hullámzó 
VÍZ veri vis- 
sza. Épületek felett 
lebegsz. Elsőre talán 
megfog a kép varázsa, de aztán rájössz. ..ez 
ennél sokkal szebb is lehetne. Nem olyan, mint 
amilyennek elsőre látszik. Emellett a távolból 
halk muzsika üti meg a füledet. dallamok 
szárnyalnak el fejed felett, amiken bár érződik 
a jövő szele, akkor is hallani, hogy a múlt 
klasszikusaiból táplálkoznak. Öröm a szívnek, 
ahogy ezek a dallamok emésztő erejű hullá- 
mokként mossák el a fegyverek pusztító harag- 
jának hangjait. Azután eszedbe jut valami. Le- 
buksz a víz alá, hogy egyedül lehess kicsit. 
Hogy ne kelljen látni a pusztuló világot. Oda- 
lent már valamivel kellemesebb a látvány. Bál- 
nák hangját viszik feléd a hullámok. Ez meg- 
nyugtat. Virtvális életed maradék idejét itt tölte- 
Föl égszívstébben, da sajjostnenni kel Min 
dig csak MENNI...és HARCOLNI. Nem szíve- 
sen teszed. Hamar megunod. Nincs semmi, 
ami feldobná ezt a hál Nem látod értel- 
mét, és nem látod a kihívást. Látod, fiam? 
Ezért mondtam neked, hogy csak VAN. Pedig 
te nem ezt akartad... És idővel...hiába vannak 
a vé alatti jeget en 
sek... unni 
a zlssA aztán 
visszatérsz a vi- 
lágba. Oda, ahonnan 
származol. A legször- 
nyűbb, ami miatt így 
sz majd dönteni, 
az a rád bízott gép 
mozgatása lesz. Sok 
hatalmas monstrumot 
vezettem már, kedves 
tanítványom, de 
ennyire gyengén irá- 
nyíthatót még soha. A 
Virtvális Rendszer szé- 
gyene!!! Hidd el, nem 












ok nélkül mondom ezt 
neked. Így van... De 


tudod mit? LÁSD MA- 


GAD!!/ 


azonban van újal 


1 vább, mint külön-külön. 



















GÉPTEMET. 


A harcok talán egyszer elmúlnak. Az utánpót- 
lással folyamatos gondok vannak. Most még 
bb fegyver, amit be lehet vetni. 
És be is vetik. A fémtest szárnyas démonként 
veti magát az ellenfelei közé. Rövidesen gyilkos 
verseny alakul ki köztük. Elől az utazó, mögötte 
a KÖZÖS ÁGY irányította vadászok. Egy dara- 
big úgy tűnik, hogy a magányosan harcoló fel- 
Ko e hulámorson röáston e a 
túlerő lassan A repülő koporsó eddig is 
nehezen vető átbelé táplált Tányokat de 82 
álat éri, még az lit 
ról is letérítik a gol 

, valamint a szárazföldi 
ágyúk egyként lélegeznének fel, ha nem a Mes- 
terséges Intelligencia hajtaná mindannyiukat. 
Azonban nem éreznek. Az utazó annál inkább. 
Csalódottságot, és elkeseredettséget tapasztal, 
ahogy égve zuhan a hullámsírba. Nem tud mit 
éindini. A játszmának vége. Csodólra ő sem 
képes. Mert mozgó fegyverét normálisan elirá- 
nyítgatni csoda lenne. A robbanás megrázkód- 
tatja a közeli sziklákat, csendes morajuk mintha 
egyben nemtetszésük is lenne. A lángoló roncs 
pedig csak süllyed egyre lejjebb, amíg meg 
nem érkezik tucatnyi pórul járt társa közé. Ve- 
lük is a rendszer hibája végzett... láthattad fi- 
am. Nem tehettél semmit. Ami alapból hibás, 
azon nem lehet javítani. A megváltoztathatat- 
lant nem lehet megváltoztatni. Emiatt az , ap- 
róbb" figyelmetlenség miatt hagytam el én is 












































. azt a világot. Nem volt már HANGULATom 


hozzá. Egy Dolog még segíthetett volna abban, 
hogy élvezzem az utazást. Igen... Te is arra 
gondolsz, amire én. Azonban ki kell, hogy áb- 
rándítsalak. Amikor társaimmal csatlakoztunk a 
Virtvális Rendszerhez, akkor sem maradtunk to- 






NÉGYEN A GÉPBEN 


Egyszerre négyen léptük át a két világ kapu- 
ját... Egy darabidi átadtuk magunkat a vadá- 
szat örömeinek. Gyermekként sikongatva szá- 
uldottunk el egymás feje felett. Versenyre 
Teltünk a széllel, és a hullámokkal. Ám ami- 
kor bevetettük a fegyvereket, rá kellett jön- 
nünk, hogy a fémtestek csak egyenes távra 
jók. Manőverezni egyáltalán nem lehet velük, 
Ezzel a feliátetéssel abbálfelkögytuk SHÁTÉ; 
KOT. Mást ajánlok neked. Temérdek másik 
világot. Ezt kerüld el. Nem neked való. Nem 
utazónak való... Bízz bennem. Most útra ke- 
lek. Eleget pihentem. A folyamatos mozgás 
lételemem. Ismerni akarom a Virtuális Rend- 
szer összes apró zugát... Hogy megtaláljam 
a MI páreekezornonlaN Hgy felhívhastám rá 
a figyelmedet... A figyelmeteket. Gyermeke- 
im. Ég veletek... láttok még. Hiszen én va- 
ok a Krónikás...az utazó. ..az Úr kettőezer- 
jarmadik évének első hónapjából. 

A négy gép egymás körül repkedett. Fémtes- 
tük sikolkotrákogy a felhőket kérdi Egy da- 
rabig szabadnak látszottak. Egy darabig önfe- 
ledtnek látszottak. De amikor fordulni akartak, 
az idegen tekinteteknek is világossá vált. . .fog- 
lyok. Egy rossz rendszer foglyai. Egyenként 
pörögtek alá az égből, és sorban lepte be őket 
a haragosan hullámzó tenger. Végül nem 
mozgott semmi. A táj pedig egyszerre csak el- 
sötétült. Az Xbox rendszerét kikapcsolta az 
egyik utazó, így a SEA BLADE világa homály- 

merült... 
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SIMONGSCUSTER / VISION SCAPE 
MÁS VERZIÓ: JELENLEG NINCS 
UGRÁL éb közepes 
játszhatóság: elmegy 
szavatosság 
zene / hang: 
hangulat: 


MEREELTTI 
(CAK TT AS 


. jó a folyamatosan mozgó menü, 
Mea Etna 
x borzasztó irányítás, egyhangú 
játékmenet... 


3.9 pont 
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MÁS VERZIÓ: JELENLEG NINCS 


grafika: kiváló 
játszhatóság: jó 
§ 7 szavatosság: elmegy 
I zene / hang: közepes 
Együtt játszogattunk Reikerrel, ahogy mondta. ? L ezt NR lá: 
Együtt visítoztunk, ahogy mondta. Együtt kon- B Tk kés 
statáltuk szomorúan, hogy gyönyörű bár a 1 


mentés merevlemezre 
Murakumo és tényleg "high-speed freakin" 


robot killin" action", mégsem lett belőle az aza agkagárá átkos 
Áboxiláájóbb et sstére Est al ákketüszönt ! SZSTÜSKEGNTL 98 
érdemes elolvasni! Büszke va: jyok rá Reiker, 

hogy az 576 Konzol csapatában vagy! ;) 


(Csak tudnál rendesen időre dolgozni... :P ő 68 : 7 pont 
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z.Nó64-es Resident Evil.2 port hatalmas 

As után hamarosan felröppentek a 
írek egy vadiúj Resident játékról, ami a 

RE1 előtti eseményeket dolgozta volna fel és 
csakis kizárólag a Nintendő konzoljára adtak 
volna ki. Erre a Capcom saját Fevallása szerint 
isvazért lett volna szükség, hogy sok a levegő- 
ben lógó megválaszolatlan kérdésre is feleletet 
kapjink Milyen kapcsolatban áll wesker és az 
Umbrella? Hogy kerültek a titkos kísérletek egy 
kisváros határában álló rezidenciába? Mi tör- 
tént.az Bravo Teammel? Honnan ered a T-ví- 
rus? Ki a megalkotója? Mi szabadult el a rezi- 
dencián mielőtt az Alpha Team megérkezett 
volna? A nemrég megjelent Gamecube-os 
Zero-ban a legtöbb kérdésre megadják 
awálaszt, betömve a történet és az 
előzmények hiányosságait, és rávilár- 
gítást kapunk olyan eseményekre is, 
melyek ez idáig rejtve maradtak 
előttünk. Nagyszerű és dicséretes 
dolgok a Capcom részéről, hogy a 
különböző Resident részeket kiegé- 
szítik, újragyúrják, feltuningolják, 
és egy hatalmas grandiózus szto- 
rivá olvasztják össze; ügyelve, 
hogy a legkisebb részlet is töké- 
letesen illeszkedjen a nagy 
eVSzetl ezáltal létrehozva egy 
teljesen logikus és hihető ese- 
ménysorozatot. A Zero idő- 
rendben az első a sorban, 
egy nappal a Resident Evil 
előt játszódik. Sorozatos el- 
tűnések, furcsa halálesetek és 
a szemtanúk beszámolói bor- 
zolják az egyébként kisvárosi 
csendbe burkolódzó Raccoon 
City lakosságának kedélyeit. A 
nyomok egy nemrég bérbe adott 
ódon erdei villához vezetnek, a 
helyi hatóság különleges oszta- 
ga is jobbnak látja, ha beszáll 
az ügybe és kiszáll a helyszínre. 
A Bravo Team azonban még az 
oda úton balesetet szenved, a 
helikopter motorja felmondja a 
szolgálatot, CEÉSEATÉS az erdő kö- 
zepén kényszerleszállást végrehajtani. Ak- 
kor még sejtelmük sincs, hogy a motorhiba 
nem véleHÉn áruló van közöttük és a megren- 
dezett baleset is egy terv része. Egy tervé, 
melyben nekik az áldozat szerepét szánták... 


Félő volt, hogy a Zero az Eternal Darkness 
sorsára jut, azaz csak minimális grafikai koz- 


metikázással dobják majd a piacra. Szerencsé- 


re ez nem így történet, bár a pályák maradtak 
KEVETSZNI mint amit Nó4-re megálmodtak, a 
teljes grafikát újrarajzolták, méghozzá a RET 
REmake grafikai motorjával! Az eredmény ter- 
mészetesen ismét elképesztő lett! Hihetetlen 


részletes, tű-éles renderelt hátterek, tökéletes ki- 


dolgozott élethű karakterek jellemzik végig a 
játékot, Már a Resident Evil - Code: Veronica- 
nál is jól észrevehető volt, hogy a készítők el- 
mozdultak egy sötétebb, betegesebb világkéi 
felé, gondoljunk csak a meghasadt tudatú Alex 
Ashfordra és lakhelyére. Szintén ez volt ta- 


G am a ű af a 
mecupe 


sze renderelt, ezt ügyesen 
keverték poligonos megol- 
dásokkal: a függönyi 
bele-bele kap a szél, az 
üres üvegek ide-oda gurul- 
nak az asztalon. Kivételesen 
szép a szabadtéri helyszíne- 
ken a növényvilág kidol 
zottsága, er a 3D-s 
te aró na adozik a 
szélben, az valami fenome- 
nális. Ugyanígy megemlí 
hetném a vizet, vagy e 
ződ. eteket és a real ti- 
me-os árnyékokat. Szjúpe- 
rek a fögyítotások a ki-kial- 
vó lámpák is rendesen be- 
aráztatják a kedves játé- 
ís így elérték az a hatást, 
hogy a háttér nem csap egy sík plasztikus ké 
hanem élő, mozgó valódi körn ezetnek tűnik. 
Az ellenfeleinket is sikerült a tökéletessé ig ki- 
dolgozni, a kedvenceim a Jobbérmanakálátes 
tok kellene, milyen élethűen cserkészik be az 
embert. Ellenfelekből egyébként van néhány új 
is, ilyen például a hatalmas mutáns béka, vagy 
a piócákból álló úgynevezett Leech Zombi, En- 
nek az a csúnya szokása, hogy szeret úgy vi- 
selkedni, mint a T1000 a Terminator 2-ben, 
azaz hiába szedjük le bizonyos testrészeit, 
azokat mindig visszanöveszti. Ha pedig végi 
sikerül darabokra robbantanunk, menekŰ jünk 
































él is, az újragyúrt 
változatban minden helyszín jóval hátborzon- 
gatóbb, félelmetesebb, elborultabb volt. A Zero 
is ugyanezt a fondlat viszi tovább, a Marcus 
villa, ahova a játék során eljutunk nem azonos 
a RE1 hodályával, de ugyanolyan mocskos, 
koszos, ódivatú. A kúria használaton kívi 
termei kísértetiesek, a föld alatti labor c: 
vei, kamrái, fémes berendezési tárgyai 
y életidegen rideg világot festenek 
"ölik, ahol borzalmas embertelen operá- 
ciókat folytattak a kísérleti nyúlnak fsz 
nált embereken. A történet mélységeit is 


FOLYTASSUK A KEZDETEKKEL! 


egy távoli sarokba, mert halálakor savas lét 
spriccel körbe. A játékot egyébként 3 különbö- 
ző nehézségi fokozatban kezdhetjük el, első két 
nekifutásra mindenkinek az easy-t ajánlom, mi- 
vel már a normál is elég kemény követelménye- 
ket támaszt velünk szemben. Na de kivel is 
csaphatunk a lecsóba? 























































csak azok fogják megismerni, akik 
gondosan átolvassák a 
fájlokat is. Ahogy 
Marcus doki saját 
jyermekeiként 
vel a ví- 


russal beoltott 







A játéknak most is két főszereplője van, de 
egyedülálló módon nem felváltva (mint a RE 2- 
ben, vagy egymás után (mint a RECV-ában) kell 
velük játszani, hanem egymást segítve egyszerre 
mindkettővel. A szereplő közül a Rebec- 
ca Chambers már ismerős lehet min- 
denkinek, aki játszott valaha is az RE 
Chris sztorijával: a STARS csapat legfi- 
atalabb hee tagja, a tizennyolc éves 
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piócákat, lány többször is feltűnt a játékban, sőt még irá- 
8 vagy említ nyítható is volt rövid ideig. Az ügyben nyomozó 
hetném a Bravo Teammel érkezik a helyszínre, még igen- 
kétségbeesett csak rutintalan, mivel ezaz első éles bevetése; 
nyomozótis, — sikerül is rendesen belemásznia a kulába. M. 


sem érné a RE1-ben megismert eseményeket, ha 
nem találkozna Billy Coennel. Billy fiúnak volta- 
képp köze nincs a. Kisvárosddh folyó események- 
hez, ő a körülmények áldozata: rossz időben 
rossz helyen tartózkodik, bár ez is csak néző- 


aki a halála előtt 
jött csak rá a szörnyű 
titkokra, amikor már ké- 
ső volt. A háttérgrafikának (hasonló- 
an a RE1 REmake-hez) csak az egy ré- 
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gamecube 


ont kérdése, mivel a fiatalember épp a végzete 

lé száguldott a katonai rendőrség rabszállító 
kocsiján. A vád ellene huszonhárom rendbeli 
gyilkosság, az ítélet pedig: halál. Az ex-kom- 
mandós, Tivös kimért egyéniség, egyenes jel- 
lem, logikus észjárással, nekem totál szimpatikus 
a fickó, főleg a Bincs a csuklóján. A történet 
közepén aztán róla is kiderül hogy... (Csak zá- 
rójelben halkan jegyzeném meg, hogy Billy csak 
elviekben teljesen új szereplő! Aki ugyanis vé- 
éa az Nó4-es RE2-őt, már az egyik 
ájlban olvashatott Billy-ről! Hihetetlen, hogy a 
Capcom ennyire igei részletekre!) 


A történet Rebecca-val kezdődik (Nem tudom 
ti, hogy vagytok vele, de nekem erről a névről 
mindig szerencsétlen, szánalmas Uhrin Benedek 
bácsi jut eszembe, ahogy majmot csinál magá- 
ól...), de néhány perc játék után a lány úgy 
dönt, hogy még egy szökött fegyenc társasága 
is elviselhetőbb, mint a gyors halálé. Innentől, 
kezdve bármikor szabadon választhatsz, hogy 

ivel folytatod a játékot. Akit irányítasz, az az 
elsődleges karaktered, aki pedig följárvlsan 
követ, nos könnyen kikövetkeztethető, hogy ő a 
másodlagos. (A játék egyébként fő és partner 
karakternek hívja őket.) A két szereplő között 
az X-szel tudsz váltani. A játék hetvenöt száza- 
lékában teljesen mindegy, hogy kivel mész, bi- 
zonyos helyzetekben azonban nem árt figye- 
lembe venned a két embered eltérő tulajdonsá- 
e Billy jóval erősebb, a nehezebb tárgyakat is 

önnyen elmozdítja helyükről, MeGGszbb is - 
olyan dolgokat is elér, amit a lány nem. Az sem 
utolsó szempont, hogy Billy a keményebb kar- 
akter, sokkal szívósabb, több sérülést kibír, 

lusz rendelkezik a tűzgyújtás ősi eszközével: a 
enzines öngyújtóval, Rebecca könnyebben sé- 
rül, fizikailag gyenge, viszont egyedül ő képes 
növényeket és vegyi anyagokat mixelni. Érde- 
mes a harcoknál mindig Billy-t előtérbe helyez- 
ni. A karaktereket egyébként szét is lehet vá- 
lasztani (Start gomb) és külön-külön is irányít- 
tatod őket, amire pár alkalommal szükség is 
lesz. Néhány feladatot ugyanis úgy alakítottak 
ki, hogy a két nberdtek egyazon időben el- 
térő heten kelljen tartózkodnia. Lesznek majd 
olyan részek is ahol, muszáj egyik vagy másik 
szereplővel menned, mivel az adott helyzetből 
kifolyólag a másik karaktered cselekvésképtelen: 
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például egy emelettel lejjebb reked, beragad 

jy szobába, vagy egyszerűen csak elszakad- 
tol mástól. Amennyiben szét is váltok, ag- 
jóddana nincs ok, a helyszínek és a történet 
úgy lettek kialakítva, hogy mindig lesz lehetősé- 
ged egyesíteni őket. Néhány végigjátszás után, 
amikor már kiismerted a játékot, magadtól is 
rájössz, hogy a hova kivel érdemesebb men- 
he ha példán időre játszol kk it Cgls 

szerre két helyen operálj velük és csal 

ülikszbb történéseknél vél őket. 
Egyébként a gép irányította hi 
ségesen követ, mint egy öleb, hanem az előre 
felszerelt fegyverrel kiveszi a részét a harcokból 
is, legalábbis amennyiben ezt beállítottuk a 
partner menüben. Persze néha elég idiótán vi- 
selkednek... Ezt a duplakarakteres megoldást 
betenni a játékban, hatalmas ötlet volt, nagyon 
megdobja a hangulatot, színesíti a játékmenetet 
és rengeteg új lehetőséget tár eléd; elég, ha 
csak a tárgycipelgetésre gondolok. Az egyik 
ámbersdrál le etnek a fegyverek, a másiknál 
pedig a key item-ek, akár. Ezek után nagyon 
várom már a RE Online-t, szjúper lesz egymást 
fedezve irtani a zombikat! 
Persze az egész game nem érne egy lyukas 


vs nem csak hő- 





jarast sem, ha nem lenne a megvalósítása tö- 
féletes A Zero-ban az. A másodlagos karakte- 
rünk sosem ragad fent egy tereptárgyon sem, 

nem akad bele a berendezésbe, nem rohangál 
őrül módjára össze-vissza, csak akkor képtelen 


követni, ha az előző helyiségben harcba keve- 
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redett. Ekkor viszont gyorsan váltsunk vissza 
rá, nehogy elpatkoljon. Az embereink között a 
menüben tudunk tárgyakat is cserélni (Exchan- 
ge), de csak ha közvetlen kapcsolatban va- 
gyunk egymással. Ha partnerünk bajba került 
frondjok elkap egy zombi), nyugodt szívvel 
sorozzuk meg, egymás fegyvereire ugyanis im- 
múnisak vagyunk. Sokan vádolják a RE soro- 
zatot azzal, tőgy "96 óta mindig csak ugyan- 
azt kapjuk, ezt megcáfolnám, mert a RE játé- 
kok mindig hoztak annyi újdonságot, hogy ér- 
demes volt velük játszani. A RET volt az alap: 
kő. A RE2 tarolt a dupla AB történettel, az 
RE3-ban ugye több helyen is mi.dönthettünk, 
hogy merre folytatjuk a: sztorit. A Veronica-ban 
élvezhettük a gyönyörű poligónos grafikát, a 
Zero pedig a dupla karakterek miatt válik érdes 
kessé, no meg a ládák teljes hiánysmiatts(De 
mikor lehet már menet közben is lőni2!!!) 


Hmm. Nos igen, ládákat ebben a játékban ne 
is keress! Nagyon sokan támadták (és támad- 
ják a legkülöntélébb okokkal a mai napig is) a 
RE játékokat. Az egyik 
állandó támadási felü- 
let a ládák voltak, 
amikbe a felesleges 
cuccainkat pakolhattuk 
le. Sok embernek 
keves logikátlan 
volt, hogy amit az 
egyik ilyen ládába le- 
pakoltunk, az miképp 
[gk meg az összes- 

en? A Zero-ban nin- 
csenek ládák, viszont 
a Discard opciót fel- 
váltotta a Leave. Ez 
annyit tesz, hogy bár- 
milyen tárgyat, amit 
egyszer már felvet- 
tünk, azt bárhol és 
bármikor letehetjük. A 
gép megjegyzi hol hagytuk és bármikor fel is 
vehetjük azokat. A megkötés csak annyi, hogy 
egy helyiségben csak bizonyos számú tárgyat 
tehetünk le. Ha véletlenül elfelejtenénk, hogy 
mit hol hagytunk, a térképen utánanézhetünk 

(A gomb). Nem tudom, kinek mennyire fog be- 
jönni ez a rendszer, de bármennyire is élet- 
óbb lett így a játék, szerintem még a legna- 
gyobb teleport láda ellenzők is visszasírják 
majd a régit. Mert bár a játék úgy lett kialakít- 
va, hogy bizonyos pontoknál mindig megnyit- 
Kössz helyszínek közti rövidítéseket, sokszor 
elég unalmas visszarohangálni egy-egy lerakott 
cuccért - legközelebb ilyet nem kérünk Cap- 
com! Inkább legyenek ládák, mintsem a vonta- 
tott játékmenet! A tárgyak között egyébként sok 
újdonságot nem találunk, ugyanúgy megvan- 
nak a szokásos fegyverek, gyógyító-növények, 
eü spray-k, lőszerek, kulcsok, fájlok, térképek 
vagy az egyszer használatos key item-ek. Ami 
külön említést érdemel, az a Hookshot. Ez egy 

uskaszerű cuccos, amiből egy kampós kötelet 

[ehet kilőni és felhúzódzkodni vele az elérhetet- 
len helyekre. Erre persze csak néhány alkalom- 
mal lesz lehetőségünk; ott, ahol ezt a történet 
megkívánja (az ilyen helyeken mindig felsőné- 
zetből látod a karakteredet). Esetleg még a mi- 
ni liftekről érdemes megemlékezni, ezekben 
tárgyakat lehet küldeni az egyik karaktertől a 
másikhoz. Kicseszés, mert a Hookshotot persze 
nem, mivel az két helyet foglal el az invertory- 
ban is. A tárgymenüben egyébként is elég ke- 
vés cucc lehet nálunk (6-6), tehát, ha mindkét 
emberünk egy-egy komolyabb fegyvert (lőszer- 
rel), plusz a Hookshotot is magánál tartja, szin- 
te semmi hely nem marad a gyógyszereknek, 
vagy a kulcsoknak. Höp-hüp :( Jól gondold 
meg, mit tartasz magadnál! 


Mint ez idáig minden RE játéknál, most is 
számtalan szempont alapján rangsorol minket a 
gép. A teljesítményünktől függően általában 
csak új fegyvereket és ezek örök lőszereit hoz- 
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hatjuk be, de megemlítenék két dolgot: amennyi- 
ben bevállaljuk a normal fokozatot, bármilyen 
rangon is teljesítjük, megkapjuk a szokásos bo- 
nusz kulcsot, amivel majd a vonaton öltözhetünk 
át. A másik a Leech Hunter névre keresztelt mini- 
játék. Itt azon kívül, hogy körbe kell járni a kúri- 
át, még a száz kis talizmánt is be kell gyűjte- 
nünk a behozható extrákért. Egy jó tanács: el- 
őször mindenképp 
gyilkoljunk le 
mindenkit és 
csak utána 
gyűjtögessünk, 
sz, az amu- 
lettek rengete 
helyet elfoglal 
nak az inver- 
tory-ban és nem 
marad slot a 


fegyvereknek! 

























A RE játékokról képtelenség elfogultság nélkül 
nyilatkozni, most mégis megpróbálok bjekív 
maradni. A RE Zero egy nagyszerű játék, vi- 
szont közel sem tökéletes. A leavegpick-up 
rendszerből fakadó vontatottabb játékmeneten 
túl néhány egyéb hiányossága van. Hiába a 
vészjósló a zenei aláfestés, baljóslatúak a hely- 
színek, ha a teljes játék során mindössze egyet- 
len egyszer történik váratlan és ijesztő esemény 
(egy zombi köszön ki a hűtőszekrényből). Az 
eddigi részek arról voltak híresek, hogy a szív- 
rohamot hozták a kedves gyenge idegzetű játé- 
kosokra (például az ablakon benyúlkáló kezek 
a RE2-ben), a Zero-ban érthetetlen módon 
ezekről le kell mondanunk. A Zero a REI RE- 
make-ben felállított színvonalnál is — kis dol- 
gokban ugyan, például eltűnnek a hullák — 
gyengébb. Apróság, de megemlítem: minek az 
analóg kar, ha futni csak a futás gombbal tu- 
dunk? Nem lehetett volna megoldani, hogy a 
játék érzékelje, milyen erősséggel ívonika 
lone A egnogíokb kérdés viszont, hogy mi 
rajongók vajon tényleg ezt a vonat-rezidencia- 
labor történetvezetést vártuk-e a Zero-tól? Én 
jobban örültem volna, ha azt a történetet mesé- 
k el, amikor az Bravo Team megérkezik a 
RE1-ből ismert rezidenciára és szép sorban ki- 



























nyiffannak a tagjai. Talán majd legközelebb. 
Azért félre ne értsen senki, mert a Zero tényleg 
egy jó játék, viszont volt már ennél jobb RÉ 
rész. Nálam a második az örök favorit a dupla 
AB történettel és a 
Code Veronica a 
beteges világával, 
de azért a Zero is 
ott van a szeren, 
mégsem érdemel 
8.5 pontnál többet, 
az említett hibák 
miatt. Ezt a nyolc 
és fél pontot lehe- 

I tőleg ne keverjétek 
I össze egyik kollé- 

I gám által minden 

I alap nélkül oszto- 
gatott nyolc és fél 
pontokkal (Dr. Mu- 
to). A Zero egy 
nagyon erős, való- 
di nyolc és feles, 
mindenki bátran 
nekifoghat, RE ra- 
jongóknak pedig, mondanom sem 
[dr kötelező! 
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GIGJÁTSZÁS 


1998. JÚLIUS 23. 
RACCOON CITY 


A brutális gyilkosságok és az egyre 
gyakoribb eltűnések miatt a STARS 
Bravo osztaga a Raccoon City-vel ha- 
táros Spencer birtokra igyekszik, ami- 
kor a helikopter motorja meghibáso- 
dik, de csodával határos módon, min- 
denki komolyabb sérülések nélkül 

T ússza meg el kata 
meglepetést egy még kellemetlenebb követi: az 
sali úton ágy kiborult katonai rabmobilra lel- 
nek. A sofőr és az őr holteste még meleg, a rab 
sehol. Szétválnak és a szökött fegyenc felkutatá- 
sára indulnak; fogalmuk sincs arról, hogy nem 
messze egy rejtélyes fehérruhás alak irányításá- 
val undorító piócaszerű lények hada pusztította 
el egy személyvonat teljes személyzetét és az 
utasokat is. A sors úgy akarja, hogy a Bravo Te- 
am e. tagja, Rebecca Chambers találjon rá a 
szerelvényekre. A fiatal naiva felmerészkedik a 
vonatra. .. (Remélem tetszett a hegedű a szöveg 
alatt!) 


A VONATON 


Egyelőre csak a bal oldali ajtó van nyitva. Az 
első kellemetlen meglepetés a következő vagon- 
ban ér: néhány láthatóan már kimúlt utas (vajon 
a felszolgált koszt végzet velük? :) és a dühös 


kalauz is neked esik. Rebecca jól palástolja 
megdöbbenését, lődd agyon éket Battyogj 
sv a sznte köcábá; az első ka- 
inban pisztolytöltény, eü spray és 
fájl van e a mátsdkbeá egy zöld TNMOT. 
pisztoly töltény, fájl, szalag és az író- 
gép, föhal menteni tudsz, javaslom, 
hogy a felesleges tárgyaidat is ebben a 
szegébén tárold. A folyosó végén a 
sarokban üldögélő hullánál találod a 
Train Key-t és szökött fegyencet, Billy- 
tis. Rebecca egy nő határozótlansá- 
jával megpróbálkozik letartóztatni a 
Kekót, aki elég viccesnek találja a 
próbálkozást. A bilincskattanás el- 
maradását fogjuk inkább az abla- 
kon beugró csapattársunk Edward 
Dewey (RIP) számlájára. A beszá- 
molója szerint odakint hemzseg az 
erdő a zámbóktól (mintha ma- 
gunktól nem jöttünk volna még rá) 
ezt gyorsan alá is támasztja a két be- 
ugró dobberman. A Train Key-jel egyéb- 
ként mehetsz vissza az ebédlő-kocsi oz, de 
előtte vedd el Edwardtól a töltényeket, hi- 
szen a zombik csak a legritkább esetekben 
használják a lőfegyverüket. Az utasok kö- 
zeledését előzékenyen hárítsd el a piszto- 
Ilyoddal. Az ebédlőkocsiban bejelentkezik 
rádión a kapitány, utánanézett a Coen 
gyereknek, különösen veszélyes, állítólag 
23 ember haláláért felelős. A szemközti 
ajtót is a Train Key nyitja, a kulcsot utána 
már eldobhatod. A lépcsőnél újfent meg- 
jelenik Billy, de Rebecca még az ötletét 
is felháborítónak tartja, hogy összeálljon 
egy szökött gyilkossal. A sarokban a ks 
esete 9 file figyel. Az Mee 
isztolytöltény a pulton, megvizsgálni 
velő hula a kocsi vágóbon vá fickó szó 
szerint elveszti a fejét, úgyhogy oko- 
sabb, ha megpróbálod agyonlőni, vé- 
gül a brutális videóban Billy fog meg- 
menteni. Itt egyébként van egy elég 
nagy bug a játékban. A videó ugyan- 
is azzal kezdődik, hogy Rebecca 
szétlövi a zámbó fejét. De mi van ak- 
kor, ha megpróbálsz lerohanni a 
lápcső? Próbáld ki. Odakint ismét 
feltűnik a színen a rejtélyes fehérru- 
hás fickó, de elmélkedni nincs időd, 
mivel valaki vagy valakik ismét lein- 
dították a vonatot. Rebecca jobbnak 
jaja, ha mégiscsak kooperál Billy- 
vel, úgyhogy akár át is válthatsz rá, 
mivel sokkal szívósabb a kiscsajnál. A 
kocsi végében, ahol a hulla volt, mássz fel a 
vonat tetejére és araszolj el a szétcincált kábele- 
kig. Bárkivel is játszol, alá összekötöd a kábe- 
leket, az beesik a kiskonyhába. Két pisztolytár 
és egy zöld menek a pulton, odébb egy (E 
s és egy újabb Train Key, ezt rögtön le is 
küldheted az ételliítel, Válts a jddmárádi kar- 
akterre. Billy-vel mássz vissza a vonatba, csak a 
lépcsőnél most balra menj tovább a konyhába 
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és vedd ki az ételliftből a kulcsot. Ro- 
hanj vissza egészen Edward hullájá- 
hoz (lesz néhány zombicsek útköz- 
ben) és az új kulccsal nyisd ki a zárt 
kabint. Térkép a falon, piros és kék nö- 
vény az ablakban. Fájl a földön, régi- 
módi este a szekrényben, a fan 
apcsoló, ami a tetőre vezető lét- 
ról nyila le. Odafent akut szívroham a 
lő hangoktól és a külső ka- 
meranézettől. A következő kocsiban két 
zöld és egy piros növény a földön, a kis szekré- 
nyen az lce Pick, a folyosó zsákutca a halomnyi 
skö a miatt, a kabin viszont kincsesbá- 
nyának tűnik: írógépszalag, eü spray, sholgun 
töltény és a vadászpuska is itt pihen az ágyon. 
Szólíts magadhoz, aminek szükségét érzed, fő- 
leg a fegyvert, mert a visszaúton az első főellen- 
ség vár, ami egy brutális skorpió. A stratégia a 
következő: engedd magadhoz közel és spy 
vert lefelé tartva lődd az ollóit. A skorpi: 
épője nyomán átrendezett vagonban Telveheled 
a Panel Openert. Menj vissza az étellifthez és 
küld fel az Ice Picket. A fenti karaktereddel vedd 
magadhoz az le Picket és babráld meg vele a 
izárat. Jön két tök égő zombi, menj a konyhába 
és egyesítsd a két karaktert. A Panel Openerrel 
NN nyisd fel a lejáratot, és mássz át a következő 
S vagonba. Nyisd ki a visszafelé vezető ajtó, 
persze csak miután végeztél a két kutyussal. 
Van itt eü spray, shotgun töltény és egy 
kanna benzin is, a ketrecből felveheted a 


Bevallom férfiasan, nem játszottam a REO- 
val, mindössze kipróbáltam. Végigolvastam 
viszont a leírást, be ről-betűre, majd meg- 
kérdeztem a Csipit: , Őszintén, jó ez?". 
Mert nekem már a RE3 is csalódás volt, a 


alapján pedig minden ugyanaz: tárgyak, 
feladatok, helyszínek Bűzlik nekem ez a 
" .... Időhúzásnak tűnik... 


KONZOL 


Gold Ringet. A vonat végén válaszd ketté az 
erbérékdet; most jön az első olyan feladat, ami- 
hez mindkettejüket külön kell használnod. Billy- 
vel állj a kapcsolóhoz, Rebeccá-val pedig a Ho- 
okshothoz. A fickóval húzd meg a kapcsolót, a 
csajszival pedig rögtön vedd ki a Hookshotot, 
kapsz hozzá egy használati útmutatót is. Vissza 
a másik vagonba; a frigóban lesz egy zombi 
meg egy üres üveg is. Az utazó kocsiban, ahol 
az egyik lépcső is van, ki tudsz nézni a lépcső 
melletti ablakon. Egy létrát látsz odafent, amit 
idáig nem tudtál volna használni, de a Hooks- 
hottal már fel tudod magad küzdeni a vonat te- 
tejére. A lyukon ugorj le, nyírd ki a zámbót. Kés 
a földön, pisztolytöltény a széken. A szekrény 
mellet egy kis dobozkát 
találsz, amiben a Silver 
Ring lapul. Amikor el- 
hagynád a szobát, be- 
fejezik a lárva életüket 
a piócák, ezzel ugyan 
szabad az átjárás a k 
lyosón, viszont könni 
szerrel felszaladnak 
rád az easy fokozaton 
még ártalmatlan pió- 
cák. Ezen a folyosón a 
azén mellett éjé 
ént mé zöld vi- 
rágot is izedhász 
Menj le Billy-hez (két 
zoml be Ez egon 
Itt az ideje, ide- 
rítsük mi fek emaz 
donyban. Az ezüst és 


az arany gyűrűi 
etáskával, és vedd ki 
Blue Keycardot. A közjátékban 
ismerős arcokat láthatsz, Wes- 
keren kívül még William Birkin 
papa is feltűnik a RE2-bőlt Mi 
vel ők ketten a vonat elpusztítá- 
sára voksolnak, nekünk meg 
kellene állítani a vonatot, ehhez 
viszont külön kell válnotok, mi- 
vel az egyik vészfék a moz- 
donyban, a másik pedig az 
utolsó kocsi végén van. Javas- 
lom, hogy Billy-vel menj hátra, 
mivel, lesz hét-nyolc zombi, 
plusz felélednek a kommandó- 
sok, és Edward is, A Magrietic 
Cardot semmiképp ne felejtsd az irányítópulton 
(meg a fájlt se). A vészfék ott van, ahol a Hooks- 
hotot is felveted, csak az ajtó másik oldalán. A 
megjelenő kódszámot kell három számból 
összerakni, a számokat akárhányszor lenyom- 
hatod. Ha megvagy vele, Rebecca-val szintén 
ugyanez a feladat (előtte azonban vedd fel a pi- 
ros és zöld növényt, és a pisztolytöltényt), csak 
annyival nehezebb a dolgod, hogy az összekar- 
colt kijelzőn nem tudni, hogy sa hal tartasz. A 
kód egyébként több variációban is létezik. A vo- 
natot végül megállítani nem sikerül, ó 
annyira lelassul, hogy a frontáli: st 
hőseink. Ez is valami. 
Folytatás a mellékletben! 
CSIPI M LEE 
csipimlee0576.hu 
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cast recenzió a Konzol hasábjain. A 
platform megnevezésének pillanatá- 

ban az átlagos olvasó legyint és lapoz: a 
szerző máris megszabadult potenciális 
közönségének cirka 80 százalékától. A 
SEGA csodálatra méltó kis gépét hazánk- 
ban már elnyelte a történelem süllyesztő- 
je, csupán maréknyi Megbecsülő és Elkö- 
telezett otthonában csendül fel Ryuichi Sa- 
kamoto rövid opusa, midőn áhítattal be- 
pöckölik a Power gombot (kevesen tudják, 
de ő ,komponálta" a DC fülbegyűrűző 
boot-dallamát). Ezek az emberek tisztá- 
ban vannak vele: egy konzol nem a kö- 
vetkező generáció érkezéséig él — egy 
konzol egy életre szól 

Az Ikaruga a DC igazi ,hattyúdala" — 
magvában megfogalmazva mindazt, ami 
elkülöníti a ,cserbenhagyott minket a SE- 
GA" és a ,köszönjük, SEGA" mentalitást. 
Egy legendás, csökönyösétt árral szem- 
ben úszó überfejlesztő fájóan alacsony 
éldányszámban kiadott játékáról beszé- 
Íönk, egy klasszikus értelemben vett, kettő 
darab valódi dimenzióban játszódó, felül- 
ről lefelé görgő hátterű shoorem up-ról, 
ami ténylegesen bár igazi innovációt nem 
hordoz, már megjelenése előtt kultuszjá- 
tékká lett. A képeket végigpásztázva és a 
zsánert megnevezve a szerző újabb cso- 
kor olvasótól szabadult meg — a lö jz 
zős játékok immáron nem popkultúra, a 
2D a poligon-univerzumok világában ata- 
vizmus — sokak számára szinte már bar- 
langfestészet. Balgák. x 

Nem egyszerű lövöldözésről van itt szó: 
az Ikaruga MŰREMEK. Fantasztikus preci- 
zitással megcsiszolt ékkő, ami remekül 
mutat egy hamvas bőrű szuperszépség 
nyakában, kevésbé jól a mumifikált Mar- 
ít nénin. Aki egy shoot em up-tól min- 
demo; felgyülemlett fáradalmainak el- 


Tess pillanat — az utolsó Dream- 
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pufogtatását kívánja, máshol keresse az 

élményt - ez a játék nem konzervdobozok 
meg légpuska. Ezen a gáton újabb érdek- 
lődőket vesztünk, hisz ez a játék MESTERT 
követel. Nehéz, pokolian nehé; 
Az Ikaruga kanji-ja annyit te: 
4. galamb". Tarka, 























amennyire egy galamb tarka lehet: nem 
fekete, nem felért A cím pontosan kapja 
el az esszenciát — a játék apró megtorlója 
ugyanis, akárcsak a játék maga: kétszínű. 
Há és fehér. A két szín között a kont- 
roller B gombjával tudunk váltani — erre a 
köpönyegfordításra épül maga a játék. 
Ha a hajónk fehér színű, fehér lövedéke- 
ket lő; ha fekete, fekete projektilek hagy- 
ják el lézervetőit. Az ellenfelek kettő da- 
rab színben pompáznak (a ,boss"-ok le- 
hetnek ,tarkák"): fekete és fehér. A fehér 
ellenfelek fehér színű áldást osztanak, a 
feketék feketét. Na most, ha a fehér ha- 
jónkat azonos színű lövedék találja el, az 
JÓ. Az oltja a képernyő oldalán látható 
ower gauge szomját, ami telítettségének 
üggvényében különféle 
hatásfokokkal , kisüthető"  GyüasemE 
(12 slot" van, ez 12 cél- § 
ra-tartó lézernyalábot jel- 
képez) - ez lenne itt a 
sbomba". Ugyanez törté- 
nik, ha fekete madarunk- 4 
kal fekete bogyókat gyűj- , 
tünk. Fontos: nincs külön 
fehér és szeparálva feke- 
te power gauge — a fegy- 
ver betakarító, passzív 
állapotában univerzális, 
elsütve értelemszerűen a 
sbomba" hajónk aktuális 
színében cirógatja majd 
meg az ellenfelet. Életet  § 
akkor vesztünk, haegy 4 
bá] lövedék 
eltalálja éppen 
jéRs színölhes 
jónkat, vagy egy 
Fehér lövedék az 
aktuálisan fekete 
apparátust (eset- 
leg felkenjünk 


e 


magunkat egy falra, ill. 
koccanunk valamelyik 
ellenséges hajóval). Ed- 
dig a dolog világos és 
érthető. A komolyabb 
stratégia a pontszer- 
zésnél lép be. 
Fekete lézerrel fekete 
ellenséget kilőni az Ika- 
ruga szerint nem kunszt. Ezt hívjuk itt nor- 
mál sebzésnek. Ha fekete ellenfelet fehér 
nyalábbal nyalunk meg, a sebzés már a 
normál sebzés kétszerese (természetesen 
ez fordítva is igaz). Az igazi tortahab a 
láncolt kombórendszer — három azonos 
színű ellenfelet kilőve létreho- 
zunk egy láncszemet. A lánc 
csak apbntazzásetbenime 
rad lánc, ha a továbbiak- 
ban HÁRMASÁVAL 
szedjük le az azonos 
színű hajókat. A lánc- 
szemek színtől függetle- 
nül kapcsolhatók egy- 
máshoz, a hármas 
szám ke fontos — 
5. megbontva a 
$-t tripla an- 





















nihilációt a lánc széthullik. Míg két össze- 
fűzött láncszemért potom 200 pontot ta- 
karítunk, egy nyolcas kombó már 12800 
pontot kasszál. Kilenc láncszem alkotja az 
ún. max chaint, ezek után minden addici- 
onális láncszem 25600 ponttal növeli a 
személyes kontót. Zseniális. Száguld fe- 
lénk kéttucat hajó és félezer lövedék, ne- 
künk pedig ,láncolnunk" kéne :). Sikerült 
elképzelni? Ismét: az Ikaruga NEHÉZ. 
Megkockáztatható — nehezebb, mint pan- 
dákat pároztatni fogságban. Bár a szerző 
Biztoslbsnnelhogy jelenípillanatbartstes 
olvasótábora már beférne egy kisebb szó- 
rakozóhelyre (asz- 
tal-összetologatás 
nélkül), ennél a 


ontnál ismét , s0- 
kontávozái fognak. 
Sebaj, 
Az Ikaruga a Reideianto Shiru- 
baagan (Radiant Silvergun) 
folytatása (félhivatalosan, mert 


a Treasure SOHA nem , foly- 
tat") és köztünk szólva: méltó 
folytatás (vagy mi a szösz). 
Hogy mindkét játék SEGA já- 
téktermi alaplapról indult ($T- 
V, resp. Naomi) és SEGA kon- 
zolon kötött ki (Saturn, resp. 
DG), nem meglepő. Azilkaruga 
elején megjelenő , Project RS2" 
már sejtet. Az- 
tán jön maga a játék, 
mely a megmixeli a RS 
háromszínű rendszerét — 
esetünkben ugye magát a 
hajót csavarja, őrült duó- 
tónusú világot köpve az 
ábrázatunkba. A történet 
központi ellensége és an- 
nak 60 másodperces 

, megsemmisítési" módja 
azonos. Az extrák meg- 
nyitási módja azonos. 
(Vagy ügyesek vagyunk, 
vagy kitartóak — de míg a 
RS 48 játékba ölt órát dí- 
jazott teljes ,megnyílás- 
sal", az Ikaruga 20 óra 
után már lepakol mindent 
az , Appendix" menüpont 
alá: 2 galériát, zenéket, 
Naomi és prototípus játékmódot. Utóbbi 
izgalmas, mert a saját lövedékeinkre is 
úgy kell összeguberálnunk, akár a fő já- 
télgsdban a ,bombára".) Az Ikaruga 
szebb, de nem feltétlenül jobb. Hogy min- 
dez miért érdekes? Mert a RS sokak sze- 
rint minden idők legjobb shootere. 
leg a létező legkeresettebb és gyűjtői 
rökben legmagasabb piaci árú 32-bites, 
kompakt lemezre préselt videojáték. Az 
Ikaruga-ra hasonló eBay ,karrier" vár. 
Mert Kardcőre; mert rétegjáték. Rétegjá- 
ték, ami a megcélzott rétegnek kiégetve, 
lemásolva már fabatkát sem ér. Az Ikaru- 
ga ugyanúgy szól készítőinek tiszteletéről 
(akiknek száma két kézen megszámolható 
— a játék végén megtekinthető , staff roll" 
még a recepcióst is felsorolja, csak hog 
legyen kit felsorolni :), a gyűjtői etikáról, 









és az eredeti csomagolás fétiséről, mint 
önmagáról. Az elegáns, újrahasznosított 
apírra nyomtatott, Yasushi Suzuki (neki 
öszönhetőek az Nó4-es Tsumi to Batsu 
elképesztően művészi megközelítésű kar- 
akterei) által gyönyörűen és gazdagon il- 
lusztrált booki etből megtudható a rövid 
történet is. 

A játék tavaly szeptember 5.-én jelent 
meg, kizárólag Japánban. Egy sikeres 
aukciót követően az említett Hétap végén 
már a szerző kezében landolt. Nincs két- 
ségem afelől, hogy te, utolsó olvasóm (a 
továbbiakban: barátom) hasonlóképp cse- 


Hak 1) 


lekedtél: megvásároltad a játékot. Ezt az 
ismertetőt már csak passzióból olvastad 
el, hiszen szerencsétlen időben érkezett: a 
GameCube port csak áprilisban jön 
(HDTV támogatással és internetes ,ran- 
king" honlappal megtámogatva), a DC 
változat pedig szá- 


s IRERNSURE 18 600," Egy halottzsárer lete 


tálytiszta árnyéka a 
múltból, egy halott konzolon. Igazi otakut 
kíván, barátom. A hűtőben találsz sört 
(pilseni ;), bonts magadnak egyet — aztán 

umálunk egy kicsit az IGAZI játékokról, 
melyek még ügyességet és gyors reflexe- 
ket ívántak. ÉN értelek, egyedül TE ér- 
tesz engem. 


Reiker 


(Er 


TRESURE / ESP 
ÜERELTKeg 
kiváló 


kiváló 
jó 
jó 
jó 
1-2 Játékos 


visual memory (34blokk) 
vibration pack, arcade stick 





v megcsavart koncepció, elegáns design 
X nem találtam negatívumot::) d 
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a Remedy első játékára, a csúcs PC-s 

ir eálel e te us salt se] 
olvashat az 1997. januári 576-ban, vagy 
kipróbálhatja a Karnaaj Rally-t GBA-n, 
ugyanis ez a gém szinte száz százalékban 
ugyanaz. Ez is egy négy autós, felülnézetes 
játék, ahol bevethetünk mindenféle harci 
Ea Cetadir- alert rá CM o el a etT te TILL T LN 
golni és fegyverkezni, itt is fogadhatunk, itt 
is szinte ugyanazzal a menürendszerrel és 
játékmotorral szembesülünk, de mindezek 


Ess ze Re SPEC 


mellett még az előre renderelt pályák és 
autók grafikai stílusa is egy az egyben a 
Death Rally-ra hajaz. Olyan, mintha portol- 
MA NTET AZT S ACE 
CeteLdalee éle eláeleeerte ie keze 
kiterjedően lemásolták azt. Egyébként ez az 
64 il felele KSE IGÉNYEIT 
[elete AES tát EST 


ETTE ZYZTT] 


A Death Rally nagy kedvenc volt az 576 
szerkesztőségben, emlékszem, mindenki 
azt nyomta a maga idejében. Szerettük a 
Micro Machines-t is... A Karnaaj Rally 
megvalósítása kellemes, nem hiszem, 
ersenyek" rajongói csalód- 


hogy a ,mi 
nának benne. Nekem sajnos kitolyik a 


szemem a GBA képernyőjétől, főleg, ha 
ilyen kicsi kocsikat kell irányítanom.... 





[ege G TT 
[ELS Se EOTÁCÉN A 
fele ejtette GST elol 
hasonlóságért tiltatta 
be a Giana Sisters-t), 
továbbá, hogy ritka 
undorító a játék dobo- 
za (egy béna átlagos 


Her ere éla td ve 
hülye pofát), no m E 
Cd 


ságosan nyerő. A 
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Karnaaj a mostanság roppant divatos szó- 
ferdítési trükköt alkalmazza, a carnage 
(mészárlás) szót jeleníti meg egy másik for- 
mában, aminek a hangalakja megegyezik 
ELSZÓRVA SEN LÉPÉS TÉS 
LESSEE e ez EL E te] 
Ezek a marketing mellényúlások valószínű- 
leg rontani fogják a játék eladását, pedig 
LEAST NGÉ Cleo AC Yátt au 
jól sikerült darab, ahogy az ezt inspiráló 
[CST ALI VLENe SZAZ LA 
DANTE LORA Ta] 
maradt ki a több mint hat évvel ezelőtt 
megjelent PC-s játék, és nagyon apró elté- 
Tett dát Akela LAlls ale Lá ESTT aga eettst elő 
ben, hogy mit is nyújt a lengyel Infinite 
Dreams által összehozott, nem hivatalos 
[eve pre CI ete OS L ESET tele 
láthatjuk, hogy azért nem egy szabványos 
felülnézetes autós játékkal hozott minket 
össze a sors, a fejlesztőcég logója ugyanis 





UJ ZT La elüt 8 neg Alá ól 


flatfillezett 3D-s vek- 
torokból áll össze, ez 
(éc N E ea 
ban szinte mindenhol 
működik, bár igazá- 
kiket áel] 
szerepet tölt be, a 
eat eeztál tejes 
rében is láthatunk 
3D-s fogaskerekeket 
pörögni. Az options 
menüben hangerőt 
PANE celu 
gurálhatjuk, hogy a 
G Meddeeaulbéu 
fede ÁG 
szereltség, nehézsé 
CENGEát tbe N 
mA körök száma) indul- 
ENE ESZES 
Kelet tae al dáls el] 
előre belői i 





























t, és be is vihetjük a 
VET eelues 

nyeit. A hiscore rend- 
. szer egyébként rop- 
felác e ele ÁG 
megoldva a Karnaaj- 
ben, ugyanis minden 


pontszámhoz tartozik 
eV ee ela gels tel 

18 betűből és szám- 
ból álló kulcsszó is, 
ezeket a főmenü his- 
CCA eelj telel] 
A start gomb megnyo- 
GE Ca 
MESA 
EÁ Lá li 
mények nem csak a 
cé ID Áll 
el, de a köztes 
segítségével a haver- 
jankkal MENNEK 
MMSE ee ITL ET 
sőt — GBA-n ilyet még 
csak a Sega Rally 
Championship tud — 
van internetes hiscore 
is, ahova bárki felvi- 
LELELEEeVelÉ 
ségével az 
ese ÁS 
[Kei L ba 
hetősége is ki van zárva (vagy legalábbis 
le van csökkentve). Az online hiscore termé- 
szetesen a www.karnaaj.com-on tekinthető 
meg, és ott adhatjuk be a mi kódjainkat is. 
A főmenüből választhatunk még multiplayer 
játékot is, ezt négyen is lehet játszani, a 
ELNe EM el elne ate Lee ua 
tés, a beállított paraméterekkel induló gyors 
EYOKC ETO EZ DA KOTEKETEZN SSEL A 
HELESZÉSES a rendes karriermód választ- 

ató. 

A karriermód menüjében négy almenüt ta- 
lálunk, a boltban a sérüléseinket javíthatjuk 
ki, továbbá kereket (stabilitás) és motort 
(sebesség) vehetünk, a feketepiacon hason- 
lóképp fejleszthetjük a pajzsunkat, és növel- 
ENE e ere lezár C MÁST 3 
három dolog hiányzik itt, ami megvolt a 
[petetal FETEBER az aknához hasonló, el- 
szórható tüske, a szabotázs menü, amiben 
bizonyos pénzmagért keresztbe lehetett ten- 


















gba 


Ms ere aa due tále Miep ál ÚLA 
Ej Áé harc kikapcsolása (a TEAEÉT 
ben nincs békés versenyre lehetőség). Ezen 
az oldalon tekinthetjük meg az eredmé- 
[AA te [Eszi tet teát Ze ÉS: A 
tésére menü is, ahol minden verseny előtt 
véletlenszerűen más és más dologra tehe- 
MLLE A Ete felelete Tá ee e Et eretet ale eső 
ket, tehetünk arra, hogy mi leszünk az el- 
sők, de olyan fogadási lehetőség is megje- 
s prENEN hogy XY versenyző nem éri 
CL KCKSZ LA zatot ee MT 
tünk róla, hogy a játékos járgánya a ver- 
EAls telet leltá Cello ke ele eleten tlutetó 
tényleg nekiugorhatunk a versenynek (van 
rsze még autóvásárlás, átfestés, 3D-s tér- 
ép a pályáról stb.), ahol természetesen 
mindig, minden eszközzel arra kell töre- 
kednünk, hogy elsők legyünk (és ha fogad- 
tunk, akkor arra is, hogy aszerint alakulja- 
Lee OLGA Se Et élő JEZNTK 
elég pénzt, hogy fejleszthessük a gépünket, 
CE Eáe eke lee SETÉT ELeZe leo] 
pályákon is versenyre kelhessünk. A pályák 
előre renderelt grafikája nagyon szép, 
elete Lá rátette A GÉ e 
magasban egy-egy újabb parallax layert is 
Egs al fevélel ms sok fa, osz- 
lop, hegy, alagút és egyéb tereptárgy van, 
(ui DHSZÁLÉR TA a 2D-s pálya sás (Cs 
lénk, teljesen 3D-ben, annak idején ez volt 
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a Death Rally legnagyobb újítása. Emellett 
Ze er elkel elete ee Ettte ELGDÁL SAUL B 
tú például madarak szállnak a magas- 
[sel fáe el dejo ae ETL o e Aa etet 
kattogtatják a fényképezőgépeiket, és ezek 
többségét ki is lehet lapítani (vértócsa ma- 
rad utánuk), ahogy az elődben is. Vannak 
még továbbá olajfoltok, elüthető bóják és 
kövek, no meg természetesen az úttesten is 
akad plusz rakéta, akna, csavarkulcs (a sé- 
rüléseket javítja), pénz és turbo. 

Tehát erről szól ez az egész, így kell sorra 
[Ace ae Ze de AKON ee ete TTL ETEN 
A játékban négy ligába nevezhetünk be 
egymás után, ami egyben négy idősík is, 
az első még kőkorszaki beütésű, a negye- 
dik pedig már futurisztikus, érdekes módon 
ezek is pont 18 pályát tartalmaznak össze- 
sen, mint a Death Rally. A Karnaaj szerin- 
Le Alte s ee laEszl te szál e ÁT ei 
játék, azt pedig, hogy az irányítás, fizika 
CON Lte TOLL LEK R LA SI GTA LEzzal) 
kell. Mindenkinek ajánlom, aki kedveli az 
CET etette lfs e Cela Piso [allél VáldoTtslató 


góknak pedig még inkább. 
hd 


KARNAAJ RALLY 


JALECO ENTERTAINMENT 
MEERETJEEG TAT] 
grafika: 
játszhatóság: 
szavatosság: 
zene / hang: 
LEÜL ÜK te 


9 pont 
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ivel Sonic-ot már részletesen bemutat- 
M: pár oldallal előrébb azoknak is, 

lakik nem ismernék, bevezető helyett rá 
is térek a lényegre. A Sonic Advance 2 kétség- 
telenül az egyik legjobb klasszikus, 2D-s Sonic. 

Minden megvan benne, ami a többi verzióban, 
ráadásul nagyon kiemelkedik a GBA platform- 
játékok közül mind minőségben, mind a csak 
általa nyújtott egyedi dolgokban (ezek többsége 
persze a Sonic rajongók számára már nem új- 
donság). Ebben a 8 irányba scrollozó platfor- 
merben az utak mindenfelé vezetnek, össze-vis- 
sza csavarodnak, vannak hurkok és dugóhúzók 
is, helyenként két layert is felfedezhetünk, 
ugyanazon a helyen állhatunk egy első és egy 
hátsó úton is. Itt is lényeges elem a 
sebesség és lendület, mint minden 
Sonic-ban, hiszen a meredekebb lej- 
tökön, nagyobb hurkokon 
csak akkor tudunk felsza- 
ladni, ha eléggé begyorsu- 
lunk, az igazán nagy se- 
bességnél pedig sündisz- 
nónk motion blur-özni is 
kezd, A játék a roppant 
szórakoztató és végtelenül 
tökéletes gameplay mellett 
rengeteg demós technikai 
effekttel is kényezteti sze- 
münket, ezeket különösen 
értékeltem: a parallax la- 
yerek száma sokhelyütt 
meghaladja a hardver ké- 

sségeit (rastersplittel to- 
MEÉb vannak mál ja 
lávánál találkozhatunk szi- 
nuszos X irányú hullámzással és Y irányú 
stretch-eléssel, Sonic pedig rotálva követi végi. 
alpalja ter ákárneoy könyerős id szí szágbb 
dásunkat rengeteg apró eszköz is segíti, korlá- 
tokon csúszhatunk le, rugók gyorsítanak minket 
fel, vannak még mnindéntéle ugratók, terelők, 
sztriptízpóznák, liftek és egyéb furmányosságok, 
sőt helyenként még a gravitáció is megfordul, 
fejjel lefelé is kell szaladnunk. 

A game egyébként hét zónát tartalmaz, név 
szerint a következőket: Leaf Forest, Hot Crater, 
Music Plant, Ice Paradise, Sky Canyon, Techno 
Base és Egg Utopia. Mindegyik két pályára 
ösze mindszjiéve főnökharc is vár 
minket, Dr. Robotnik különféle elmés gépezetek 
ségíkégveltönáztéletjákrésa jálék legvésjén 
pedig ismét meg kell vívnunk egyszerre az 
összes nagy csatát. Ebben a részben először 
csak Sonic-ot választhatjuk, de az első játék 
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Yéé 


végére megmentjük Creamet, a 
nyuszilányt, Tails-t, a rókabarátun- 
kat és a vörös Knuckles-t is. Velük 
is játszhatunk, sőt állítólag Super 
Sonic és Amy Rose is elnyerhető, 
ez utóbbi úgy, hogy az összes figu- 
rával le kell nyomnunk a játékot, és 
Persze össze kell szednünk a Cha- 
os Emeraldokat is hiánytalanul, Ter- 
mészetesen egyéb játékmódokat és 
rejtett pályákat is lehet unlock-olni. 
Nekem abszolút minden tetszett a 
játékban, a grafika eszméletlen, a 
zene pörgős királyság, de a legjobb szerintem 
az benne, hogy a Sonic egy igazán békés 
anyag, amit a kisebbek is játszhatnak (de ettől 
még egyáltalán nem válik gáz, dedós anyag- 
pé, ugyanis easy módban roppant könnyű, 

át ha még az időlimitet is kikapcsoljuk, 
ugyanakkor a sok karakter és rengeteg rejtett 
dáleg gondoskodik az újrajátszhatóságról. Aki 
viszont kihívásra vágyik, az nehezébb fokozó 
tot is választhat és törekedhet arra, hogy minél 
több gyűrűvel minél kevesebb idő alatt befe- 
jezze a pályákat, ezen a téren aztán lehet ver- 
sengeni a haverokkal, multiplayerben is. 


Credo 
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v kötelező anyag 
x az nem volt 


ja 


Sega Rally Champi- 
AS nagy múltra 
tekint vissza, 1995- 


ben ez volt az egyik legnép- 
szerűbb játéktermi gép, és 
bár az emlékeim már meg- 
koptak a témában, ha jól 
emlékszem az egyik első (ha 
nem az első) igazán komoly 
textúrázott 3D-s autó-szimu- 
látor is. Később született be- 
lőle egy Sega Saturn, még 
később egy - szerintem fe- 
lejthető — PC port is, majd 
jöttek a folytatások. Nyolc 
év elteltével pedig az egykori sikerjáték pár 
plusz pályával kiegészítve portolva és kicsi- 
nyítve lett kedvenc zsebkonzolunkra, a GBA- 
ra is. 

Sokan várták ezt a GBA verziót, erősen fel 
volt dicsérve az online magazinok beharan- 
gozóiban is, így annál nagyobb csalódás volt 
számomra. A játék prezentációja nem hagy 
maga után kívánnivalót, szinte el lehet veszni 
a lehetőségek és menüpontok erdejében. Van 
itt minden, állíthatjuk és tesztelhetjük a hang- 
hatásokat és zenéket, belőhetjük a sebessé 
mértékegységét (a mi kn/Fnléa), állíthatjuk 
a kameranézetet, a visszajátszást, a ghost 
car-t és a gombkiosztást, ezek mellett a ver- 
senyeken önyeit krediteken is rengeteg dol- 
got vehetünk, pályákat, au- 
tókat, szimpla képeket (csak 
a gyűjtés kedvéért), és kü- 
löntéle kupákba is benevez- 
hetünk (bár ezek választha- 
tóságához jól is kell szere- 

ü észetesen itt is 
ik akár négy 
játékosos multiplayer játékra 
is, a pénzünket pedig egy 
távirányítós autós minijáték- 
ban is gyarapíthatjuk, sőt a 
Karnaaj-hez hasonlóan ez a 
játék is letetővé teszi az in- 
ternetes hiscore igénybevéte- 
lét kódszavak segítségével, 
ami a www.segarally.com- 
on érhető el. 

A problémák a főjátékban kezdődnek, mert 
igaz, hogy maga a pálya affine textúrázott 
3D-s (a szokásos közeli torzulási hibákkal), 
mégis viszonylag egyszerű és unalmas, to- 
vábbá csak 120x80 pixel felbontású a duplá- 
jára felnagyítva, emiatt pedig meglehetősen 
ronda. A távoli hátterek, út menti sprite-ok 
(fák, emberek, egyebek) és az autók már job- 
ban néznek ki, rendes felbontásúak természe- 
tesen, de már nem tudják megmenteni a játé- 
kot. Sajnos a gameplay sem az igazi, nehéz 
körülírni, hogy pontosan miért, de engem na- 
gyon nem fogott meg. Azt hiszem a legna- 
gyobb problémám az vele, hogy bár renge- 
teg dolgot állíthatunk az autón (váltó, kerékti- 

us, kormányzás, fék stb.), a szimuláció fizi- 

ája mégis gyakorlatilag nulla, az autók tö- 
kéletesen kormányozhatóak minden talajon, 
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nem ütköznek semmivel, a végsebességet pe- 
dig szinte egy pillanat alatt elérik (inkorrekt 
gyorsulás). Nyilván ez a végletekig leegysze- 
rűsített irányítás onnan ered, hogy ez inkább 
arcade jellegű gém, mint szimuláció, de ez 
így érzésem szerint mégsem az igazi. 
Ugyanakkor biztosan lesznek sokan olyanok 
is, akiknek be fog jönni az anyag (főleg a ré- 
gi verziók egykori szerelmeseinek]; tehát ne 
vegye mindenki szentírásnak az én lehúzó 
kritkámat, én mindenesetre maradok tovább- 
ra is a V-Rally 3-nál. 

Credo 
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Jazz 
Ass volt az 
egyik első, köz- 


vetlenül PC-re íródott, Amigás és 
konzolos anyagokkal már egy 
súlycsoportban levő, 256 színű 
platformjáték; nyomult is vele 
minden PC-s annak idején. Saj- 
nos nem sikerült Windows alatt 
működésre bírnom a jó ör 
DOS-os Jazz-t, így nem tudom 
száz szózalékás bizottságai ki- 
jelenteni, hogy a GBA verzió egy új játé 
grafikával, zenével és pályákkal, és nem az 
Epic Games 1994-es, teljesen azonos című 
PC-s HIRIGTEKÉNS kezet hő SRE. ál 
nagyon úgy rémlik, totál más al 
találkozhattunk aban káedásol a MEKA 
egyik Game Titan-os fejlesztője is azt nyilat- 
kozta egy interjúban, hogy teljesen maguktól 
készítették a GBA-s Jazz-t (nyilván az eredeti 
forrás és grafika nélkül), és csak remélték, 
hogy a jogtulajdonossal meg tudnak egyezni 
bálég, ami meg is történt. 

A játék főszereplője ezúttal is a címben sze- 

b Jazz nevű macho nyúl, aki egy interga- 
Takikus titkosügynökség, a R.A.B.T. szolgála- 
tában áll. Különös ismertetőjegye még, hogy 
a répánál is jobban s 
imádja a pénzt. A játék 
elején épp az utolsó 
de készül befe- 
jezni, hogy aztán végre 
nyugdíjba vonulhasson, 
azonban a dolgok 
rosszul alakulnak, és az 
ellenséges kaméleonok 

lyul ejtik, sőt a szín- 
váltó hüllők főnöke is 
éppen megéhezett egy 
kis nyúlragura. Itt kap- 
csolódunk be a történet- 
be, egy ketrecben kap- 
juk meg az irányítást, 
aminek az ajtaja tárva- 
nyitva áll (ilyen buták 
ezek a kaméleonok), ráadásul őrünk is elbő- 
biskolt, és a fegyverünk is egy karnyújtásnyi- 
ra van. Így minden adott, hogy azonnal 
is vethessük magunkat a harcba, ami 24 pá- 
Iyán vezet keresztül. Természetesen ezek több 
világ között oszlanak meg, melyek végén 
egy-egy főnök is vár minket, no meg a fegy- 
velbolt ahol jót derülhetünk Jazz szerencsét- 
len csajozós dumáin, amikkel Zoe Cottontail- 
t, a nyuszilányt próbálja befűzni. Vásárolni a 
pályákon elszórt őrkreditekért lehet, és termé- 
szetesen kulcsokat, medikiteket, életeket és 
fegyvereket (Uzi-szerűségeket, rakétavetőket, 
répagránátokat és pattogó lövedékes fegyve- 
reket) is találunk elszórva a szinteken. 

A GBA-s Jazz is egy 10 dollár (2300 forint) 
alatti budget játék, sajnos ez meg is látszik 
rajta, a EA ÉE Le szörnyű, és bár zeneszer- 
zésre a legjobb GBA-s zenészt, Pinket (nem a 
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popsztárt) kérték fel, ő sem hozta ezúttal a 
tőle megszokott legmagasabb színvonalat. 
ogy az eredeti PC-s verzió, ez is egy telje- 
sen átlagos, 8 irányba scrollozó, klasszikus 
platformjáték, természetesen itt is vannak pa- 
rallax layer-ek a háttérben, mint szinte min- 
den ilyen jellegű GBA anyagban, továbbá itt 
is játszhatunk multiplayer játékokat akár né- 
gyen is, akár egy kévét is. A pályákat 
még liftek, ajtók, karok és egyéb dolgok szí- 
nesítik, sőt Jazz tud kicsit repülni is a füle se- 
GEV. a Kockásfülű Nyúlhoz hasonlóan, 
le ezekkel együtt is a Jazz csak egy tök átla- 
gos, és így viszonylag unalmas platformer 


marad. 
Credo 
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v a népszerű pc-s licenc sokak számára i 
vonzó lehet 
X teljesen szürke, átlagos, unalmas 


[) 
EXÜTIC HIRDS 
(PROFIT) 


TOTAL TAELS: 1H, ZB5, 





Iső blikkre azt hittem a Sea Traderről, hogy 

E: nagy múltú Microprose játék, a Pirates! 
klónját tisztelhetjük 

csalódnom kellett, mert bár van rengeteg átfedés 

és hasonlóság a két játék között, a Sea Trader 


nne, sajnos azonban 


mégiscsak egy viszonylag egyszerű, menüvezé- 
relt kereskedőjáték, ami minden arcade és szinte 
minden kaland elemet nélkülöz. Persze ettől füg- 
getlenül ez még nem egy rossz gém, bizonyára 
sok az olyan keményvonalas kereskedőpalánta, 
akinek pont ez az ateóíreits üzletelés jön be, 
és igaz, hogy a játék programozás-technikailag 
és zeneileg nem egy nagy durranás, ez az ext- 
rém alacsony árában is megmutatkozik — a ke- 
vesebb, mint 10 dollárt (2300 forint), amit Ame- 
rikában kell leszurkolni érte szerintem abszolút 
megéri. A Pirates! mellett a 
játékot valószínűleg még 
James Clavell legendás re- 
génye, a Tai-Pan inspirálta, 
ugyanis ebben az anyag- 
ban is Ázsia déli partjainál 
kezdünk el seftelni az 
1800-as években egy kis 
hajó fedélzetén. 

A kezdetekkor választha- 
tunk első tisztet, továbbá ki- 
tűzhetjük a célunkat, 1 évig, 
3 évig vagy 10 évig játsz- 
hatunk (szerencsére az idő 
itt gyorsabban pörög), és 
meghatározott vagyonra 
kell szert tennünk ez idő 
alatt a nyeréshez. Én az 
egy éves küldetést választottam, ebben sajnos 
nem volt lehetőségem új területeket felfedezni, 
csak Hon Kong körn ékén öt város között tud- 
tam kereskedni, de álítólag (bizonyára a hossz- 
abb játékokban) még öt másik helyszínen is üzle- 
telhetünk. A legtöbb időt a városokban töltjük, 
ezekben különféle helyszíneket látogathatunk 
meg (nem mindegyik van nyitva minden város- 
ban]: a bolt a legfontosabb, ahol kereskedhetünk, 
a kocsmában hasznos tippekre tudunk szert ten- 
ni, a vámtisztnél természetesen a megvesztegetés 
a cél, a hajóácsnál a hajó és a legénység fej- 
leszthető, a bogloat kenet vehetünk kés 
ra vagy pénzt tárolhatunk, a raktárban pedig ér- 
lőrszáten a hejérroketéee bejon éts 
árut tarthatjuk. Célunk természetesen, hogy a vá- 
rosok árukészlet- és áringadozásait megpróbál- 
juk kiismerni, és olcsón beszerzett áruk drága el- 
adásából tegyünk szert busás haszonra, ezt a ke- 





BEI 


115 éj 
HUANTITY: 


reskedelmet egyébként 36 különfé- 
le áruval (köztük tiltottakkal is) bo- 
nyolíthatjuk. A napok csak a nyílt 
vízen telnek, és a monoton keres- 
kedésbe is csak itt keveredik eg; 
kis szín, ugyanis itt különféle Vé 
lenszerű dolgokkal találkozhatunk: 
rossz irányba terelő szírénekkel, 
tippeket tartalmazó palackpostákkal, üresen ha- 
gyott szellemhajókkal, viharokkal, korallzáto- 
nyokkal, tengeri szörnyekkel és hajókkal, Ez 
utóbbiak lehetnek kereskedőhajók, tiltott árura 
vadászó vámhajók és kalózhajók, minden eset- 
ben egy kisebb menüből választhatunk körönként 
cselekményt: üdvözölhetjük őket (és üzletelhetünk, 
ha van rá mód), elmenekülhetünk, kidobhatjuk a 
rakományt, ágyúval támadhatunk és embereink- 
kel meg is rohanhatjuk az adott vízi járművet. 
A játék tehát nem rossz buli, én nem vagyok 
James Onedin, általában kerülöm az ilyen 
jellegű anyagokat, ez mégis lekötött egy egész 
teli ráadásul a képregényszerű gratikája is 


kellemes. 
Credo 
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YOU MUST NOW TZh 
PICK YOUR 
FIRST MATE. 








JALECO ENTERTAINMENT 
NULL CK ZETT TETT SI 
jó 
közepes 
közepes 
közepes 
közepes 


1 Játékos 
mentés kártyára 


4 gba-neddig egyedi darab 


x aki nem megszállottja az ilyesminek, 
az hamar rá fog unni 
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a rengeteg apróságot, 
CA e Szál ejtesz 
[esetet át keáee ézet 
CEE tee ás koo e oi 
játékokat, amik sok tekintet- [ tem erre a célra, ami már be is 
En egyedi, pörgős, third per- telt. Ez a Crash is egy csúcs játék, mint 
olezáz tf DCT e eljelgu e e elle Za ol az összes többi, egyetlen hátránya — ami meg- 
rozatban megjelent stuffok erényei közé tartozott, volt az előző GBA verziónál is — a grafika felejt- 
hogy minden téren végtelenül igényesen voltak hető minősége, ez viszont véleményem szerint 
kivitelezve, sok teljesen más játékmenettel műkö- megbocsátható, hiszen az anyag minden más 
dő aljáték is színesítette őket, továbbá a sok kü- szempontból igazán ott van a szeren. 
[LAN ES te isztt MA SZNo ú s tere sikáell 
bennük, némi egyszerű fejtörőt is vitt beléjük. Credol 


KRESS KOMR KÖVETKEZŐ KALANDJA 


Az GBA-s N-Traced szinte semmit cs] 
sem változott Crash első zsebben hord- 
ható kalandja óta, ami nálunk XS, 
Cáléslelel ae ere rést cA le eleit 
ban pedig Advance alcímmel jelent 
eto e eke u tere át e A 
tragédia, hiszen már az előző rész is 
das éeuni e OLGA A tÁtT Más) A 
most kaptunk egy új történetet új pá- 
lyákkal. Akik esetleg lemaradtak volna 
CLA ereket esze Ezen e ate ulo A 
mik a GBA-s Crash játékok főbb ismer- 
tetőjegyei, tehát mégis mire lehet szá- 
mítani az N-Traced megvásárlásakor. 
Ezekben is teljes egészében megma- 
radt a klasszikus Crash játékmenet, ter- 
STT Ge elé pa etel Ettol e tslál 
nézetes, 8 irányba scrollozó, parallax 
layerrel is rendelkező 2D-be ment át, 
egyébként a PlayStation-ös Crash-ek- 
ben is nagyjából ilyen nézetben játsz- 
es] Ezszst SES 
zat többi alapvető eleme is megmaradt 
természetesen, itt is van ezernyi külön- 
féle láda, amikkel trükközni kell, itt is 
[Asse ASS esel aee Le LL gOLető 
ELSOT e áz er S ALOL E ee ÉSA 
nes, változó a játékmenet, vannak pél- 
dául szakaszok, ahol egy hátunkra 
COLT S te sets e lelet 
nunk előre, továbbá helyenként a játék 
Feet Ezt e kk e 
ba is. A főjáték mellett itt is találkozhatunk időn- CRASH BANDICOOT 
[ante dl telslg de atltej ele lette MSZT eozát Ess N-TRANCED 







agyon 
(NR 
Cal 


nös Crash Bandicoot 








































































TZRESÉGTÉ E KÁ EE e UNIVERSAL INTERACTIVE INC. ÖTEN kéró le ete eze ét 
Falat TAL pr Foi er ő MÁS VERZIÓ: JELENLEG NINCS Ba s tv; MCAL ete 
cápa üldözi, egy másik hasonló aljátékban pedig emmilyen), nem naz nehézsé zatoka 


grafika: közepes ő ab Ka 8 ft S a közepes 
játszhatósá kiváló TS o LÉT KZZESEN ÉT elől E - jó 
szavatosság: kiváló 6 perek SES EÍt Í jó 
zene / hang: kiváló ÖOIGMAEZ Mads et a bálgii ezatka za 5 közepes 
hangulat: kiváló űi nlóan különbö CG jó 


Coco-val, Crash kishúgával kell a csillagok közt 
a képernyővel ellenkező irányba repülni, lelövöl- 
dözni az UFO-kat, és ugrókapuk segítségével 
[oo ua Mls ales EELLe liste le elol tte [AN ZS 
még természetesen sokféle főnökharc, továbbá 





EN 1-2 gátékos K EKZNTONEGTONT 
ENNEK ET mentés kártyára okon ilyeneket nyer a kijön a betűkből.) jelszavas méntés:inkKébek 

jesen új az előző epizódhoz viszonyítva), ami veg llzezta e g Ü gé 

nagyrészt a Tony Hawk játékmotort (szintén Vi- v remek, szórakoztató, változatos játék nyunkon, vagy vehetünk egy darab bónusz dolgo 4 összességében nem rossz 
CAGE A LAS za s ÁG SZUe [e His ales) x lehetne több újítás és jobb grafika zt Iva komolyabb fegyverkez c "  xakarnaaj rally sokkal jobban sikerült 


Crash valós idejű 3D-s, és egy gömbbe van zár- 
va. 

Hosszan tudnám még ecsetelni a játék pozitívu- 
[uleljále leled se ree lat elege telet el 








9 pont 


THE SUM OF ALL FEARS 


A Vörös Vihar veszélye elvonult, Clancy 
kénytelen lett másból megélni: a hadiipar 
mágnásai után jelenleg talán ő az az 
ember elarétánkor; aki a legtöbb hasz- 
not húzza a nemzetközi terrorizmusból, 
A Minden Félelmek Summája harmadik 
találkozásunk az Ró-vonal hordozható 
feldolgozásaival — az Affleck/Freeman 
mozi GBA változatának gerincét a né- 
hány hónappal korábban befutott Rogue 
Spear GBA-s kódja izgeti-mozgatja (ó! :) 
Az pedig már meghozta a meghozható 
kompromisszumok legtöbbjét — viszlát 
stratégiatervezés, viszlát komoly felszere- 
lés-kiválasztás, keblünkre lopakodós 
Cannon Fodder. A Rettegés Zsebben 
Hordható Arénája még tovább megy: to- 
vább egyszerűsíti az irányítást és még 
jobban zsugorítja a pályákat. A bal ra- 
vasz 4 B kombináció a pontos célzáshoz 
felmentő seregként érkezik, kihúzva a já- 
tékot a gémbojos ős ,lkari Warriors a 





POCKY §. ROCKY WITH 
BECKY 


Avagy Sayo-chan, Manuke és Miki- 
chan. Mert így hívják az eredeti japáni 
változat (Hatena Satena) hősi brigádját — 
hiába is asszociálnánk a címet holmi ol- 
csó nyugati jump"nírun kalandhoz. A 
Natsume nyolcvanas években útjára in- 
dult szériája szerencsés konstellációknak 
köszönhetően befigyelte a Super Ninten- 
do-t is - tessék szépen zsebkendőbe 
nosztalgiázni (szigorúan jó értelemben, 
vásott kölykei! 2:) a Pocky 8. Rocky ill. 
Pocky 8. Rocky 2 kapcsán. Sajnos, míg a 
SNES epizódok könnyedén kapták fel a 
Goemon / Misztikus Ninja Japánnak ke- 
letre fekvő régiókban lazán elhajított eg- 
zotikus keszkenőjét, addig a GBA interp- 
retáció kapcsán csupán a megvalósítás 
miatt jöhetünk lázba. Seblázba. Mert míg 
ott ez a Taito forgalmazta shooter izgal- 
mas és gyönyörű volt, addig itt kopasztott 
csirkeként csipeget. Lényeg: a Hatena Sa- 


LUTLOGMGALLFGELTET 


KONAMI COLLECTOR"S 
SERIES: ARCADE 
CLASSICS 
Terítéken: Frogger (1981, kisbéka ka- 
landjai országúton és , változó sodrású" 
folyón át — a szerző tejfelesszájú korá- 
ban csak anyai felügyelet mellett játszha- 

tott vele: a játékterem tele volt hangos, 
vad tekintetű emberekkel ;); Scramble 
(1981, a horizontális shoot em up stílus 
megteremtője, személyes favorit a cso- 
magból); Time Pilot (1982, háromszáz- 
hatvan fokos súter, korának közkedvelt 
masinája); Gyruss (1983, a "80-as Tem- 
B és a "81-es Galaga érdekes keveré- 
e); Yie Ar Kung Fu (1985, ősverekedős 
játék — torna 11, egyéniséggel bíró har- 
cos ellen) és Green Beret (1985, más ré- 
giókban Rush"n Attack cím alatt — mi a 
játék kevésbé látványos, európai közön- 
re benehezített, 8-bites számítógépek- 
re kiadott változata mellett rakjuk le a 
voksot - Thorpe csodás kazettaborítóját 





F/AGYDEZ- 
DUZINCEDI 






THE KING OF FIGHTERS 
EX - NEO BLOOD 


aNem hitted volna, ugye? Amikor meg- 
kaptad azt az E3-ról hazacipelt kék üdítői- 
talos flakont KoF EX: Neo Blood felirattal, 
azt hitted, ez a promóció nonpluszultrája; 
felülmúlja majd a Chara Pac-Man energia- 
italát is — hisz NEO BLOOD-ot ITATNI dús 
fantáziára utal. De a palackban nem isme- 
retlen, izgalmas íz fogadott... csupán csap- 
víz. Erősen állott állagú. Ha valami, ez 
már előre jelezhette volna a párhuzamot." 
- suttogta egy selymes női hang. ,Te pedig 
újra bedőltél. SNK karakterek virítottak a 
játék dobozán, ám a csomag tartalma 
ugyanolyan poshadt volt, mint az a marke- 
tingfogás. IGEN, a játék gyönyörű. Szépek 
a hátterei, nagyok a karakterei." — mo- 
tyogta egy fáradt, öreg hang. ,Olcsó vi- 

jasz. Szerinted érdekel BÁRKIT, hogy a 

ombórendszer a KoF "99 és a KoF 2000 
érdekes fúziója? Ki a fenét hoz lázba, 
hogy Mai Chou hissatsu shinobi bachi"-ja 





semmi közepén" kakijából. Az Ró GBC 
tesztben leírt problémák nagy része a 
múlté: grafikai rendetlenkedések még 
akadnak (falak mögött eltűnő sprite-ok, 
az ,álperspektíva" láttán pedig Escher 
valószínűleg felkötné magát), ös egyéb- 
ként minden klappol. Satuba fogva 
azonban sajnos ez nem több egy Rogue 
Spear ,kiegészítőnél". Rövid, kevés. 
Ajándék intomorzsa azoknak, akik a 8 
pontnál alacsonyabb értékelést kapott já- 
tékok tesztjét is elolvassák: a Red Storm- 
ot Tom Clancy és Doug littlejohns (vala- 
ha a Királyi Haditengerészet hadműveleti 
szakembere, ma Clancy elektronikus já- 
tékbirodalmának főhonchoja) eredetileg 
Patriot Games-nek akarták anyakönyvez- 
tetni (ám nem kapták meg a szükséges 
engedélyt). Kúl2! 
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tena távol-keleti mitológiákkal díszesen 
átszőtt, bizarr lövöldözés KÉNE, hogy le- 
gyen. Legutóbb már olyan vizekre is ki- 
evezett, melyeken nem volt meglepetés az 
ellenfeleket Manuke habtestével terrorizál- 
ni (gyk.: társunkat szintén lehetett fegy- 
verként használni — nekihajíthattuk őt a 
gonoszoknak). A fantasztikus effektuspa- 
rádét Tee tem is szlllk - a P8R2 lát- 
ványvilága a fantázia olyan szegmenseit 
rúgta be, h. örmékéritéén a játék 
már-már egy komolyabb japanimációval 
vetekedett. Itt minden szürke és egyhan- 
gú, ráadásul csak 7 szemtelenül egyszerű 
pálya van, ami legfeljebb egy délutánra 
elég (Expert mód akad, de nem érdekelt). 
Kimoshatatlan szégyenfolt — plusz egy 
mínusz pont a cím fölyámálós meggyalá- 
zásáért. 


SZEPT BR, 
§ 
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8 " § 


? 
DD 
vaz sZ Pa ra sár 
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feltétlenül megemlítve). Pozitívum: A leg- 
több játékot lehet singlepak multiban is 
csavargatni, ill. van ,rejtett" kód (bárme- 
lyik játék címképernyőjén: Fel, Fel, Le, Le, 
Bal, Jobb, Bal, Jobb, B, A), amivel a játé- 
kok kibővített vagy felújított változataival 
játszhatunk. Negatívum: Scramble multi 
persze nincs és a Scramble felújított vál- 
tozata RONDA. Ebben a játékban mel- 
lesleg R. úr szívesen móresre oktatta vol- 
na baráti körét, amihez meglátása sze- 
rint egy link kábeles hi-score táblacsere 
opció is elegendő lenne. Ehelyett: a kart- 
ban nincs belső elem, ergo mentési lehe- 
töség - tehát a készülék kikapcsolásakor 
még saját pontszámaink is elvesznek. Ka- 
pitális hiba: ezek a játékok ugyanis a 
ponthalmozásról ill. az azok prezentálá- 
sakor dagadó büszke mellkasról szóltak. 


peggaá ár e) 
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MAS VERZIÓ: JELENLEG NINCS 
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érintetlen, ha végeredményben SEMMI 
szükség rá?! Hát persze, változtak a csa- 
pásmérő (striker) rendszer egyes elemei és 
megpiszkálták az ellentámadásokat is. Biz- 
tosan fontosak ezek a dolgok - de strikert 
nem is fogsz használni, hisz az ellenfél az 
L/ R gombok sebes nyomogatásával pilla- 
natok alatt leverhető. Emlékszel még? Tő- 
led idézek: Hová lett a kihívás, hová lett a 
mesterséges intelligencia?! Ez így sajnos 
nem nevezhető játéknak..." — sziszegte dü- 
hösen egy mély, szemrehányó hang. ,Gu- 
ilty Gear X Advance," mondta egy sírós 

rekhang. ,NEM, ezt nem hiszem ell" 
ébredt fel saját üvöltésére R. úr. Homloka 
verejtékben úszott. Nem álom volt csupán 
- szomorúan vette tudomásul, hogy valós 
rémképek dass elméjét. Sokáig tartott, 
míg újra elaludt. 
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IRIDION 3D 


Old school", pontosabban: Amiga. Az 
első harminc másodperc békésen telik. 
Introval (mely kézzel rajzolt és egyaránt 
ringat Independence Day ill. Konami féle 
Axelay hangulatba), majd az első pálya 
berúgásával. Ezekben a várakozással 
teli másodpercekben nehéz az Iridiont 
NEM összehasonlítani a 16-bites idők 
nagyjaival — hisz minden porcikája a 
Super Stardustot idézi. Igen: csőlátás, 
alagútvízió. Még a halkan rotyogó zene 
is lebetonozza a deja-vu-t — akár So- 
undtrackerben is komponálhatták volna. 
A Shinfen kvázi sínen mozgatott shoote- 
re azonban a harmincegyedik másod- 
percben MÁR hibázik. Megjelennek az 
ellenfelek és az egész, mintegy varázsü- 
tésre: áttekinthetetlenné válik. Hajónk túl 
nagy, a pályák túlságosan tarkák, az el- 
lentelek támadási mintái kaotikusak és a 
felénk eregetett lövedékek egyszerre 
gyorsak és kicsik (meg perceken belül 


BOULDER DASH EX 


A szépemlékű 576 KByte tavaly októ- 
beri számában (137.) Credo már elme- 
sélt csaknem mindent, amit Peter Liepa 
1983-as Boulder Dash-áról el lehet me- 
sélni — leszámítva talán jelen változat 
ismertetését. Nos, az EX szerénytelen 
véleményünk szerint minden idők leg- 
jobb BD verzi Az EXtra játékmódon 

elül lehetőségünk nyílik story avag 
csata módot játszani — a történetre h- 
zött akciót kawaii grafika / karakterek 
és a tárgyak megjelenése színesíti. Mit 
színesíti: MEGREFORMÁLJA. Csákány? 
Zúzd szét vele a sziklákat! Robbanóa- 
nyag? Üdvözöld Bombermant a Boul- 
der Dash univerzumban! Rotációs ké- 
szülék? Pörgesd a pályát, játssz a gra- 
vitációval (ez utóbbi dívinális ötlet)! 
Szenzációs addendumok. Nem beszél- 
ve arról: a pályák leigázásával áNVB 
gyűjteményünk is gyarapodik (ennel 
nincs jelentősége, de jópofa dolog). A 
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[ACTS 
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CHESSMASTER 


Go, sakk, shogi szentháromság. Olyan 
triumvirátus ez, mely technikailag érint- 
hetetlen. Tökéletes játékok ezek, tökéletes 
szabályokkal. A nyugati világ sajnálatos 
módon a három ász közül egyedül a Ki- 
rályok Játékát fogyasztja (bár a nyolcva- 
nas évek közepétől próbálkozik itt a To- 
yogo is Nemesis nevű remek Go-jával), a 
Ganddalfra hajazó öreggel fémjelzett, 
1986-ban még a öizekerdső Software 
Toolworks által útjára indított Sakkmester 
már a második sakk a GBA történetében. 
Hogy mi alapján teszteli a ,szaksajtó" a 
sakkjátékokató Fogas kérdés. Általában — 
köszönhetően annak, hogy a ,szakújság- 
író" nem egy sakkvirtvóz — a játék mellé 
adott erők ill. az esetleges cicoma ha- 
tározza meg a popularitást. Különösképp 
érvényes ez a hordozható játékokra: az 
egyszerű halandó itt egy metrón / vona- 
ton lejátszott gyors partira vágyik, nem 
pedig szürkejlománystomára nemzetkö- 





DUNGEONS §. 
DRAGONS: EYE OF THE 
BEHOLDER 
Becsapós. Sokak szemöldöke felrándul 
- de azon túl, hogy hőseink penetrálják 

a Waterdeep alatti katakombarend- 
szert, a bejárat pedig egy gyors kőom- 
lást követően megszűnik Tilárat lenni, 
az Eye of the Beholder nem sok rokon 
vonást mutat a napokban szétzúzott 
Westwood (szép volt, Electronic Arts! 
2:) tizenkét éves klasszikusával. Leszá- 
mítva persze a föld alatti folyosók meg- 
jelenítési módját. Zene nem sok akad, a 
pl ösztönösen ismétli elemeit, a 
arc pedig zabszem a fenékben. Mert 
míg a kalandozás a TSR jó öreg számí- 
tógépes játékát idézi, a harcot átdol- 
gozták, pronto. Valahol érthető, hisz a 
GBA-hoz (egyelőre? :) nincs egér — va- 
lószínűleg ezért nem tudjuk tipitapizni a 
falakat rejtett kapcsolók után kutatva, 
vagy oldalazni a minket üldöző ellenfe- 





sok is lesz belőlük). A hagyományos 
GBA folyadékkristályai szállítják ugyan 
az adattömeget, az emberi látóideg 
azonban olyan pánikba esik, hogy gaz- 
dája öt perc után már a saját nemét sem 
képes definiálni. Először felmerül a kér- 
dés: kevesek lennénk az Iridionhoz? 
Gyors kutatás az Opciók közt, de EASY 
szint nincs, csupán Normal és Hard. Fo- 
gak összeszorítva, erőszakkal bele a kö- 
zepébe. Egy langyos délutánt követően — 
hála a [iszok incs - Tis 

négy pályát sikerült teljesíteni. Kár, hogy 
thee két Panadolt is be kellett köte 
tarka suhanásnak ugyanis sikerült legyil- 
kolnia potom pár millió agysejtet meg 
rontani látásunkon fél dioptriát. A leg- 
szebb: ötből négyszer az ember nem is 
SEJTI, mi találta el. 
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tárgyakat természetesen a multiplayer 
csatamód is hasznosítja, teljesen új di- 
menziókba szállítva ezzel a klasszikus 
élményt. Bomberman és ChuChu Roket- 
tol, Solomonrs Key és klasszikus Soko- 
ban a Boulder Dash tégelyben, apróra 
zúzva, összekeverve, újratálalva. Őrjí- 
tően izgalmas elegy. S ha valaki gyen- 
ge gyomra nem venné be az Alex, So- 
nya, Nick és Emily képviselte új gene- 
rációt, keblére kaphatja a veterán 
Rockfordot: a kartridzsen ugyanis ott fi- 
el az EREDETI Boulder Dash is — ere- 
deti grafikával, eredeti pályáival és a 
alegend"s Legacies" címre keresztelt fő- 
téma remek masszázsával. Röviden: ez 
történt, midőn egy nyugati játéklegen- 
da japáni kezekbe került. Tapsgép be- 


kapcs. 
ETŐ 999 IKES 
DVI OKZIZZ 
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zi nagymesterek ellen. A Virtual Kaspa- 
rov ilyen irányban jól teljesített, de nincs 
különösebb eki panaszra a Chessmas- 
ternek sem: van itt sakkoktató mód, van 
151 db. történelmi játszma, lehetőség 
link kábeles hancúrra (single pak is), 10 
különféle sakktábla és 18 AI vezényelte 
ellenfél (köztük Jon, mint , Candidate 
Master" :) Mindezek mögött pedig van 
egy ERŐS sakkmotor. R. úr. egy szabad 
hétvégén egymásnak engedett néhány 
sakkprogramot — a Chessmaster vissza- 
kézből pofozta hülyére a 7 pontos Kas- 
parovot úgy, hogy azt master fokozatra 
pöcköltük (aztán Térómézor yymás után 
megaláztatott a PC-s Fritz 7 által, de az 
ugye minden idők legerősebb software- 
e). A csata eldőlt — Le Roi Est Mort, Vive 
Le Roi! 






MÁS VERZIÓ: PS2 


Deen 


lek elől (nincs is rá szükség — az ellen 
elállja az utat, nem tágít: nem mozdul 
se előre, se hátra). Szóval harcrend- 
szer: izometrikus, körökre osztott, unal- 
mas, repetitív, fárasztó. Rettenetesen fá- 
rasztó, Korai Ultimát, sőt Akalabeth-et 
idéz. Tárgyakat be lehet és be kell taka- 
rítani, itt azonban újfent képen köpnek 
a srácok - semmiféle statisztikát vagy 
kivonatot azok tulajdonságairól NEM 
kapunk, a különféle anifaktámok prota- 
gonistáink közti csereberéje pedig még 
szánalmasabb és fárasztóbb munka, 
mint a monoton folyosókon barangolva 
itt-ott megejtett harcok. Alap a D8D 
szabálykönyv harmadik kiadása, elég- 
fg sebb és önkényes módon appli- 
álva. Nagyon ronda és nem finom. 
Reiker 
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ánk szakadt megint egy ton- 

R:: hó. (Persze, mire ezt olvas- 
átok lehet, hogy csak egy 

csúnya árvíz marad belőle. Most, 
február ötödikén este szakad...) 
Nem mintha bajom lenne a hava- 
zással, imádok éjszaka a kertek 
alatt autózni a , szüz", takarítás- 
mentes utcákban, csak a kocsim 
nem bírja - mivel agyon van ültet- 
ve, húsz perc vidám önkéntes kot- 
rás után (az első spoilerrel :) szí 
nültig megy a motortér hóval. Bö- 
fögés, puffogás, le akar állni 
Amíg leolvad (4 be a fülkébe :), 
lássuk miket írtatok mostanában! 











Szevasztok! Martin, figyu mesélj már ne- 
kem erről a SZEGAsztok műsorról. Már több 
helyen is hallottam róla, de én régen nem 
láttam sosem. Vagyis rémlik valami régebb- 
ről, hogy mintha lett volna valami game-es 
műsor, de akkor én még nem voltam ilyen 
konzol-őrült. (Talán el sem hiszed, de 
már arra sem emlékszem, melyik 
évben nyomtuk a show-t. Asszem" 
heti 4 alkalommal volt, úgy dél- 
után 5-6 magasságában, 5 perc. 
Jópofa kiskölykökkel játszottam 
Sonic-ot, meg mindenféle Sega stuf- 
fokat. Valahol a pincében még van 
egy kazettám pár ,megörökített" 
műsorral. Annyi maradandót sike- 
rült alkotni vele, hogy a ,szegasz- 
tok" köszönés beépült a köztudat- 
ba. Martin) Szeretném elmondani, hog 
nekem milyen sokat jelent a Konzol. Az első 
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szám amit megvettem az a "99 decemberi 
szám volt. Először amúgy a tesóm vett egy 
Konzolt úgy kíváncsiságból, mert ajánlották. 
Neki valamiért nem jött be annyira. (Te- 
sódnak annyi! Vége. Kicsengettek. 
Martin ;) Nekem viszont nagyon is bejött 
a Konzol stílusa. Akkor tehet tegy egy ki- 
csit egyszerűnek tűnt, de mégis nagyszerű 
volt. Ami először tényleg megfogott az az 
volt, hogy sok humort is belecsempésztetek. 
Sokszor mikor nem volt olyan jó kedvem, és 
elővettem a Konzolt, azt ölvásya jó kedvre 
derültem. A Konzolnak van egy fajta olyan 
kisugárzása (ha lehet ilyet mondani), ami 
utánozhatatlan. (Személyes varázsom 
fénye ez a megmagyarázhatatlan 
és utánozhatatlan dolog! Martii 
Csak így tovább fiúk, mindent bele. Üdv: 
War Ui: Ez a Doshin-os borító tök király! 
Lehet, hogy sokaknak nem tetszik, de szerin- 
tem az egyik legjobb címlap. Tök jó színes 
az egész! (Király, egy műértő! Sze- 
rintem olyan, mint egy gyönyörű, 
ínycsiklandozó gyümölcsöstál, mint 
maga az érintetlen paradicsom. 
Martin) 





Helló 576 Konzol team! Ismét lenne né- 
hány kérdésem. 

1. Mikor jelenik meg a Dragonball Z Le- 
gacy of Goku XBOX-ra? (Megjelenik 
egyáltalán X-re? Martin) 

2. Ha már úgyis foglakoztok az Animével 
meg a MANGÁVval, miért nem írtok a Dra- 

jonBall Z Movikról? Például minden szám- 

an bemutathatnátok a soron következőt. 
(Szeretjük a DB-t, de azért nem 
tartjuk az anime műfaj csúcsá- 
nak... Martin) 

3. Fogjátok tesztelni a DBZ Budokait? 
(Asszem" már teszteltük. Martin) 
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4. Ti honnan szerzitek az Animéket? (Ja- 
pánból és Amerikából rendeljük. 
Martin) 

5. Tudtok kódokat a Banjo-Kazooihez 
(Gamesharkot)? (Nem. Kódok nélkül 
játszunk! Martin) 

Ennyi lett volna a (kicsit egyhangú) leve- 
lem. A válaszokat előre is Köszi: Manga02 


Üdvözöllek Benneteket abból az alkalom- 
ból, hogy én is vásárolni kezdtem a lapo- 
tokat. Nagyon élvezem az olvasást, még 
azta játékleírást is elolvasom, amivel so- 
ha nem fogok játszani. (Helyes, he- 
lyes, ez az igazi Konzol rajongó 
ismérve! Martin) Először a Medal of 
Honor Underground c. játékkal találkoz- 
tam, egy rokon lepusztult PS gépén. Telje- 
sen elragadott a jólög; Nem vagyok már 
,tináger" (nagyon nem), de teljesen ,in- 
fantizálódtam" az utóbbi időben, amióta 
vettem egy saját gépet is. (Mi is egyre 
inkább átmegyünk dedóba. A Re- 
ikerrel szoktunk rendszeresen gü- 
gyögni egymásnak: ő japánul ki- 
abál mindenféle fals jelmondato- 
kat, én meg , széééégááá", ,,piii- 
ikmiítin", ,szupéépáng" és ha- 
sonló játék-szlogenekkel válaszo- 
lok. Martin :) Sajnos az a nagy bajom, 
hogy csak jobb kézzel tudok játszani. Ba- 
lesetben elvesztettem a másikat, kiskorom- 
ban. Az irányítással néha gondom van 
ezért olyan játékot keresek, amin be lehet 
állítani a gombokat tetszés szerint, vala- 
mint lehetőleg lövöldözős legyen. Van PS- 
re még olyan jó FPS, mint a Medal of Ho- 
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nor? (PS1-re van Doom, Aliens, 
Tenka, Duke Nukem, Dark Forces 
- ezek ugrottak be hírtelen. Ki- 
[ÖK EZSÉDSR a stratégiai játéko- 
at is, azokat elég könnyű lehet 
neked is kezelni: Warcraft, Dune, 
C8.C... Martin) A Metal Gear Solid já- 
tékon gondolkodom még erősen, de jó 
lenne Móz valami leírás vagy ilyesmi. 
Nem volt egy régi 576-ban valami erről? 
(Persze, hogy volt, én írtam, állí- 
tólag jó lett. A 13-as Konzolban 
van. Martin) Amúgy pedig ,kiváló 10- 
telettel" maradtam olvasójuk: Fülig José 
Pombio Jimmy a Bolontcsák szigetek és 
Almirafőváros kirája, a főlegvár lakója. 
(Kiráji vár, félemelet, balra) Szingapúrban 
a ,Hűséges Almák" Klub tagja, Piszkos 
s ellenfele, kazánfűtő és pincér, 
valamint Őfelsége Samtamtónió herceg 
igazi jóbarátja. Vérrasztó Róbert, Pápa 
(Üdvözlettel: Senki , Martin" Al- 
fonz!) 





Szeva Martin (és Kistársai)! Nem akarlak 
titeket szidni, mert tiétek a legjobb újság 
Magyarországon, de a címlap... Azt sike- 
rült elbtszni. A Getaway sokkal jobb lett 
volna, a GTA Vice City meg egyenesen a 
legjobb címlap az összes eddig megjelent 
között. Miért nem azt választottátok? Ki 
dönti ezt el? Nem lehetne ebbe beleszólni? 
(En döntöm el, és NEM lehet bele- 
szólni. Nálunk nincs demokrácia, 
diktatúra 4 személyi kultusz van. 
Martin ;) Abba a --16 oldalba remélem 
belefér a Hónap dumája rovat, mert azt 
nagyon hiányélomi (Márciustól vagy 
áprilistól tervezem a beindítását! 
Martin) Csak így tovább. Peace. BUÉK. 
Rohampáholy. 


Szolnok Hill. Valamikor november felé ott 
voltam Szolnokon. Meglepően rossz volt a 
grafika, ahhoz képest, hogy 2002 vége felé 
járunk. A nagy ködösítés miatt csak azt lát- 
tam, ami közvetlen előttem van. A kocsik a 
semmiből kerültek elő, majd eltűntek a sem- 
mibe. Az úton lehetett látni, hogy ríl tájm 
épült fel a kocsi előtt kb. 30 méterre. A tex- 
túrák homályosak voltak és jó, ha 20000 
fégesés láttam egyszerre a kocsi motor- 

áztetejéből és az épületekből. Ha valamire 
ráközelítettem, akkor minden a helyén volt 
"csak semmi nem volt a régi. A dolog erősen 
emlékeztetett "97 telére és egy csepeli kosz- 
fészek mostanra megkopott szürke masinái- 
ra. Akkor ez volt a csúcsgép. Voltak, akik 
még az elnyűhetetlen Snest, vagy Megadri- 
ve-ot nyomták, de csak azért, mert a na- 
gek sorban álltak a szürke gép előtt. Min- 

len 3D-ben mozgott. Volt rá egy csomó 
3D-s játék. Én még kicsi voltam és néztem, 
hogyan játszanak rajta a nagyok. És a já- 
tékteremben is. fiajalmás sorban állás volt 
a Mortal Kombat 3 Ultimate előtt. Voltak, 
akik több mint másfél órát játszottak egy öt- 
venessel. Aztán volt, hogy elbukott, tovább- 
adta a stafétabotot, vagy eladta a játékot 
egy ötvenesért 70 győzelem után. A konzo- 
los és PC-s társadalom már csak legyintett, 
ha meghallotta, hogy Mortal. , Az 2D-s. 
Azzal nem lehet játszani...!" A játékterem- 
ben viszont volt, hogy egyszerre hatan- 
nyolcan tolongtak érte. Régi szép idők... 

Hová tűntek ezek a tolongó emberek Mar- 
tin2 Ezek az anyázó, üvöltöző hülyegyere- 
kek a játéktermek szentélyeiből? Ha most 
bemegyek a gépek tolonganak, nem az 





ga A 
emberek. Hamisul kacsingat felém az IN- 
SERT COIN(S) felirat, néhol pedig pofátla- 
nul a szemembe bámul. Felé fordúlők be- 
dobok egy százast... Semmi. Még mindig 
csak kacsingat, mint egy rossz ktrva. Na 
még egyet belenyomok, mert nem akarom 
veszni hagyni az elsőt. Játszok vele 2 per- 
cet utána a CONTINUE előtt, pereg a 
visszaszámláló. Szemét gép. A szemétbe 
való! Egy csomóval meg se próbálkozok, 
mert messziről látszik, hogy rosszak a jo- 
yok. Ha valamelyik mégis jónak tűnik, ott 
izomból kell nyomni a gombot, hogy Kilik 
megcsinálja a hülye árdobását, Nincs ez 
így jól. Az ember ezért felidegesíti magát 
és tl egy. Régen benéztél, és ha nem is 
volt pénzed mindig találtál egy-két barát- 
adagot magadnak. Most özelemi erővel 
feltörő anyád helyett csak a gépek unalma- 
san ismétlődő zajait kell hallgatni. Illetve 
nem kell. A régi nagy játékosok kihaltak. 
Vagy eltüntek? Vagy mi lett velük? Hol van- 
nak? Nekem volt pár konzolom, (sőt, van 
is). De egy teljesen más élmény arcade-ot 
nyomni, úgy hogy másik hat gyerek szurkol 
érted, vagy ellened. Eműlétörőkőt Ugyam- 
má... A játékot visszaadják. A hangulatot, 
amiért érdemes játszani, azt nem. Azt nem 
lehet emulálni. Pár éve fanatikus konzolos 
voltam. Most is néha leporolom egy-két gé- 
pemet, aztán felidézem a régi hangulatot. 
De ez csak a másolat másolatának a máso- 
lata. Még egyszer nem lehet ugyanúgy ty 








játékot végigjátszani. Kiszállok a kocsil 
megyek a fősuliba. A piacon keresztül kell 
vágnom ehhez. Csupa egyforma ember, 
csak más rajtuk a textúra. Folyton beléjük 
ütközöm és belassítanak. Idegesítő, mert si- 
etnem kell. A játék tartalma egy 0, mert a 
suliban is és környezetében sincs semmi iz- 
galmas. A hangulat olyan, mint a Silent 
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Hillben. Ugyanaz a kihalt város hiába van- 
nak itt emberek élet alig van bennük. Még 
a ködösítés is olyan, mint anno PS-en. Ami- 
kor elhagyod a várost, az út mellett jófor- 
mán 2 fa ismétlődik. Egy kisebb meg egy 
nagyobb. Semmi öidémjeges nincsen. Writ- 
ten by: Csibrák Róbert 

E-mail; csirob8Rnetposta.net 

(Az Értékelőt nem töltöm ki, de 
leveledre 10 pontot adok. Hangu- 
lat: Kiváló. Nekem is eszembe ju- 
tott valami. Ide is írom, alább. 
Martin) 





Rabszolga vagy minden reggel 
Este a moziban Schwarzenegger 
Ejjel a szerencsétől várod 

A sör mellé a dáma-párod 
Bebújsz a lyukba, mint egy egér 
A beton börtön mindent megér 
Szombaton, hogy a far""" álljon 
A pucér nöket nézed a Sky-on 
Valami nő lefekszik melléd 
Megszokásból fogod a mellét 
Az arcán három ujjnyi festék 
Mindig ugyanúgy telnek az esték 


Valami kell, hogy legyen benned 

Akkor is, ha nincs mit enned 

Az üveg vodkát meg sem érzed 

A flippert nyomod, amíg van 

pénzed 

Az országúton padlógázzal 

Roncsautóval majdnem százzal 

Összetartja még a festék 

Mindig ugyanúgy telnek az esték 
(Tankcsapda) 


hét NE LŐ 

Hellóka! Újságotok hűséges, RÉGI olvasó- 
fa vágyólátügyígetóra NMIKdtátatléás 
jobb volt. Ehhez nem fér kétség. (Még CD 
nélkül is!) Mostanság csak a Konzolt ve- 
szem (a Martin stílusát mindig is bírtam), a 
ragyogó DIZÁJN (Bizony! Csupa nagybe- 
tűvel!) és a remek cikkek miatt! De sajnos a 
játékok már nem az igaziak... Egyre szebb 

ülső, még több polygon, anti-alia- 
sing...stb. DE ettől már megcsömörlöttem. 
A lényeg...az, hogy azt a szemét pályát 
ötvenedszer is megpróbálom megcsinálni 
hajnali háromkor — mert AKAROM, mert 
ÉRDEKEL, mert KÍVÁNCSI vagyok a folyta- 
tásral Mostanában nem érzem ezt EGY já- 
téknál sem! Még az utolsó FF-nél 
sem...mintha haldoklana az egész...csak a 
pénzért csinálták, a már bevált recept sze- 
rint. Semmi innováció, vagy újítás...nem is 
akarják. MIÉRT lenne? Amíg valaki megve- 
szi a félgőzzel" készített programokat is... 
És megveszik őket. (Majd ha GÁZ lesz 
magyarul: esnek az eladási mutatók — ta- 
lán akkor megerőltetik magukat.) A PS2-m 
kb. egy hónapja nem volt bekapcsolva... 
Mostanában retrozom én is...ah, SMETRO- 
ID 3, R-TYPES, SONIC 3...hol vannak már 
az olyan JÁTÉKOK? gl úgy tűnik, 
hogy sajnos az utóbbi években minden a 
pénzcsinálás felé tendál...Mit mondjon az 
ember fia, amikor ilyen plakátot lát az ut- 
cán pl. hogy: ,A Szép és a Szörnyeteg 
2712 Még a Disney is... SEMMI sem szent? 
A szerencsétlen kisgyerekek már akkor ma- 
gukba szívják a pénz mindenhatóságát, 
amikor még szinte járni se tudnak... Aztán 
már a kisiskolásokat is mobiltelefonnal lá- 
tom szaladgálni (igen, az FELTÉTLEN fon- 
tos nekik! :( ); azt pedig, aki a nem a leg- 
újabb Nike, vagy Adidas cipőben jön suli- 
ba, lenézik a többiek. Szomorú. De ez 
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csak a kezdet. Egész életükben a média 
irányítja a gondolataikat. Vedd ezt, így öl- 
tözz, ide menj, ez tetsszen...úgy élj, ahogy 
mi akarjuk!!! Ha nem ezt teszed, ha meg- 
próbálsz önállóan gondolkodni -nem vagy 
"normális"! Szerintem inkább a világ be- 
teg...EZ nem lehet normális! Diktatúra van 
most is — csak nem a politikában[2), hanem 
a fejekben.(A ,TUCAT"-dolgok diktatúrája. 
Csatlakozom a Böjtös G.-hez. Én is itt va- 
gyok.) Mennyivel könnyebb is az, mint a 
saját életüket élni... Az a ,bizonyos" Tyler 
Durden úr sejtett valamit. De MENNYIRE! 
Olvastam már pár cikkben, hogy többötök- 
nek is hasonló a véleménye-ezt a kis kisza- 
ladásomat Veres Miki kolléga LOTR: The 
Two Towers cikkben leírt vélenényé okoz- 
ta. Dúrvára igaza van. Gyalázatos amit 
művelnek. Azért jó látni, hogy páran oszt- 
ják a véleményem. Talán van még remény. 
Mindenképp jó dolog, ha egy (főleg) ifjú- 
sági magazin szerkesztőségében olyan em- 
berek ülnek, mint ti. Komolyan örülök. Ti 
vagytok GVÓKHitsokiákertiksztaka ÓL: 
ga Zatkin 

(Kösz. Ez felemelő volt. Kár, hogy 
gondolataid csak közted-köztem- 


köztünk, és még néhány Konzol 
olvasó között pattognak majd 


oda-vissza. Bár, ez is valami. Ha 
csak 1 jó gondolatot magukévá 
tesznek a srácok a Konzolból, már 
megérte csinálni. Martin) 


Martin, testvérem, kapitányom, királyom... 
Előrebocsátom, hogy ezt most enyhén illu- 
minált állapotban írom, de nem számít (na- 


még nem találkoztunk, de sejtem, hogy 
emberileg ,rendben vagy", de sajnos so- 
kan ezt nem így gondolják... (Ja. ,Rep- 
lay" Dezső barátom - IMÁDLAK 
DEZSŐKÉM! - mondta pár nappal 
ezelőtt, hogy hány lurkó utál en- 
gem, de úgy szívből, igazából, 
ahogy csak a magyar ember tud 
utálkozni - úgy, hogy még soha 
egyetlen szót sem váltottunk... 
Martin) Mindenesetre én már régóta is- 
merlek (vagy legalábbis olvaslak), és az én 
életemben (meg még néhány ezer fiatalé- 
ban) az elmúlt néhány évben meghatározó 
szerepet töltöttél be... Khhmmm... Megint 
kezdek érzelgős lenni... Tehát csak azt 
akarom mondani, hogy ez az újság (már- 
mint a Konzol) LEGALABBB EGY embernek 
jelent valamit... UI: Ezt nehogy be tedd a 
Csevegőbe... (Tudom hogy utópisztikus el- 
képzelés volt :) Örökre tisztelettel... fo- 
rezt2502 

(Utópia volt, mert beraktam. Nem 
vagy egyedül. Egyre többen va- 
gyunk. Király vagy. Riszpekt! 
Martin ;) 








Kedves MARTIN! A PS2-re lenne kérdé- 
sem: a Gran Turismo 3-nál van jobb autós 
játék? (Nincs. Martin) A MGS2/Hitman 
2 a jobb? (Szerintem az MGS2. Mar- 
tin) A CBandicootnál van jobb platformjá- 
ték? (Vele egyenértékű több is van. 
Nekem a Klonoa 2 is tetszi 
Martin) Az SSX-nél van jobb söxbödr 
dos játék? (Nehéz kérdés, az az 
egyik legjobb. Martin) Ja és a PS3 mi- 





nek van hibája. A legnagyobb hiba a 
gyártóktól az, hogy gyorsan meg akarnak 

azzdagodni, ebből következik a tucatjáté- 
kök gyártása és a kevés új ötlet, nagy név. 
Régen a konzolpiac nem erről szólt. régen 
sokkal több jó játék volt. Nem húzom to- 
vább az időd. Maradok hű olvasótok: Lilik 
,nintendo fan" Ádám Ui.: Nagyon tetszik a 
lap méret növelése. Az a 100 forint meg 
nem sok. Remélem több GBA teszt lesz, 
mert jelen pillanatban csak PS1 , Nó4, 
SNES és GBA-val nyomulok. (Kérésed 
parancs! Jobb játékokat sajnos mi 
sem tudunk prezentálni, de több 
GBA tesztet igen - ráadásul most 
már az egyik kedvenc Konzol 
tesztelő, Reiker billentyüzetéből is! 
Martin) 


Hi 576 team, Márti, Reiker, Liguid! Már 
régebb óta szerettem volna írni, konzolhá- 
borúval, újsággal kapcsolatban... Főleg a 
múltkori számot átolvasva — az az eke gye- 
rek a csevi elején jól felbtszta az agyam. 
Ha otthon vagy DC-s emukban, akkor is- 
mered biztos azt a DC-VS-PS2.doc-ot. Na 
a srác nagyon szépen lefordította (leg- 
alább angolul tud ;) csak elfelejtette meg- 
említeni, hogy ott ilyen TTT-vel, meg Ride e 
Racer 5-el pedáloztak. Azért AZÓTA volt 
némi fejlődés. Meg ott van a 4MB Vram. 
Hát télleg grvára kevés, azért van alacsony 
felbontású textúra--minden, DE! A DC-re 
megnéznék egy GT3-at, vagy GTA3-at, 
vagy MGS2-őt...Szerintem van ELÉG nagy 
összehasonlítási alapom, ugyanis van PS2- 
őm, és DC-m is, és azért a DC-re szinte 


rok, akik látják a Boxot vadállat TV-n, meg 
hangfalon Halo-val, utána látják PS2-t 53 
centis tv-n, monóban... Ez a fő gondom, 
meg az hogy MICROFOS. Esküszöm, ha 
nem MS lenne, ott nyáladzanék rá, de más 
konzolját akkor se sztroznám, max meg- 
mondanám, hogy mi miatt nem teccik. 
Amúgy most lesz még GC-m is (WaveRace 
és Resident összes miatt — meg Killer7 — az 
nagyon üt!), hogy objektívabb tudjak ma- 
radnizxzontszívezenikípróbálhániia 
DOA3-at, illetve ami miatt azt is fogok 
venni, az a DOA: Xtreme Beach Volleyball 
:) (Hát AMIATT érdemes is! Martin 
;) Ezenkívül még Animés is vagyok, és 
eléggé ütött, hogy eltűnt a Cool-Túra, ami 
azért nagyon!) jó Slet volt! (Van me- 
gint! Martin) Főleg az, hogy a GITS-szel 
kezdte Reiker-chan, ugyanis ha ismeretlen 
sráccal próbálok anime-mal közelíteni, én 
is mindig ezzel próbálkozok :) Hiába, 
azért ott a japánoknál még tudják mi az a 
szórakozás, meg TÖRTÉNET, nem úgy mint 
itt ill. amcsiba. Ezzel is tele van a tököm. 
Jön valami seggfej, megkérdi, hogy mi az 
az Anime könyvtár a vinyón, megmutatom, 
hüledezik, hogy mi ez a szemét, és onnan- 
tól hiába magyarázol neki...Ezt már meg- 
tanultam. Szegény Martin, Reiker, mennyi 
anyázó levelet kaphattatok! (Szinte 
egyet sem. Van egy lökött, aki 
egy héten egyszer mindenféle ze- 
néket játszik be a telefonomba - 
nem tudom, honnan szedte a szá- 
mot -, de az nem nagy gáz. Mar- 
tin) A többi teszter is nagyon korrekt, bár 
Dzson nekem annyira nem jön be, inkább 








gyon...:) Szóval... Emlékszel még a régi (4- 
5 évvel ezelőtti) KByte-okra? Akkor te kar- 
doskodtál a Mangáért, meg a többiért... Én 
értem, hogy azóta főszerkesztő vagy, és 
ennél földhözrai jadtabb dolgokkal (is) fog- 
lalkoznod kell, de szerintem (remélem) még 
ugyanaz a srác maradtál (mármint ugyan- 
az (is) érdekel). Szóval (megint)... Ha meg- 
próbálnál megint önmagad lenni, az olyan 
nagy veszteséggel járna a cégnek? Ööhh- 
mm... Tudom, hogy most már egyre kevés- 
sé vagyok követhető, de gondolom (tudom) 
te is voltál ilyen állapotban... Na jó, akkor 
őszintén, azt szeretném, ha megint úgy ír- 
nál, olyanokat írnál, mint régen... (Ha 
változtam is, remélem csak jó 
irányba. Azt hiszem leginkább lel- 
azultam, mint a rigalánc. Már nem 
veszem az egész világ gondját a 
nyakamba...nem vagyok én egy 
Atlasz! Korábban a Metal Gear 
tesztem nyomán kaptam igazán 
megindító gratulációkat, de mos- 
tanában a Primal írás nyomán is 
zavarba ejtő gratulációk érkez- 
nek. Martin 

Például elküldhetnéd a p"csába az ilyen 


" írókat, akik hozzám hasonló állapotban ír- 





! Persze ez megint személyes JER de 


nak neked...:) (Ugyan, velem is meg- 
esik. Söt! Tök normál. Martin ;) 

Megint váltás... Amióta szétvált a két lap, 
szerintem a te irányvonalad a helyes. 





ennél jobban ezt nem tudom megindokolni, 


. az előbb említett okok miatt :) És azt is tu- 


dom, hogy a cégek írnak ilyen progikat, 
amiről túl sok újat nem lehet írni... Szóval 
ez eddig enyhén (inkább erősen) imp- 
resszionista volt, de legalább szívből jött... 
Tovább is csak így tudom folytatni... Bár 
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kor jön: mostanában(1-2 év) vagy érdemes 
most venni PS2, mert még 2-... év múlva 
jön ki? (Vehetsz nyugodtan PS2-t! 
Martin) Hajrá Majka? Ő miért nem kapott 
semmi utazást, állást...Na tényleg csá. Ma- 
ci (Kapott ő is, sokkal jobban jött 
ki a végén, mint a Szabi. Martin) 


Csá csumi, csumi csumi csá Martin! Azé" 
írom eme levelemet mert van egy nagy di- 
lemmám. Konzol vásárlására adtam a feje- 
met ismét. Most azonban elérkezettnek lá- 
tom az időt (lett pénzem), hogy megaján- 
dékozzam magam egy xboxszal vagy egy 
gamecubbal. A ps2-t kizártam mert utálom 
az egész gépet (a dreamcast miatt is) meg 
sztr a grafikája és a játékok is szinte mind 
sztrok amik kijönnek rá. Bocsi de ez a vé- 
leményem. (OK, a te véleményed az 
a te véleményed! Martin) Tehát x 
vagy cube. De melyik? Kérlek segíts, mert 
te átlátod a helyzetet. Előre is köszi: Gerry 
(A kettő közül mindenképpen az 
Xbox-ot ajánlom. Habár, láttam . 
mostanában a Japánból rendelt 
Zelda bonusz diszkjén pár vadiúj 
GC játék videóját: Resident 4, De- 
ad Phoenix, Killer 7 és a FRENETI- 
KUS Viewtitful Joe - NAGYON ko- 
moly forradalom várható a játéki 
parban, rövidesen. Most per pilla- 
nat azonban még az X a jobb vá- 
lasztás. Martin) 





Csumi Konzol Team! Úgy gondoltam egy- 
ből a közepébe vágok. Tele van a t""tm az 
egymás konzolját szidó levelekkel amiket 
csak azért írnak egyesek, mert nem fogad- 
ják el a gépeik gyengeségeit. Szerintem a 
mostani piacon nincs tökéletes gép mind- 


semmi nincs Shenmue-n kívül, (na jó, MSR) 
ami fullra kihasználná a gépet (DE MÁR A 
SHENMUE2 IS SZAGGAT MINT ÁL- 
LAT!!!1). Meg Carrier: látszik a FSAA, de 
cserébe belső nézetből lassul--szaggat, és 
tiszta sivár a grafikája. Mind1. Ez csak azt 
bizonyít, hogy lémer a srác (vagy hogy 
DC-je van). Csak azért írtam ezt, hogy TE 
(Márti) is tudd az igazat, ha esetleg nem 
olvastad volna az ominózus cikket... (Me- 
rem remélni, hogy a fent említett 
dolgokkal EDDIG IS tisztában vol- 
tam, de azért kösz a felvilágosíi- 
tást. Most legalább mindenkinek 
tiszta, hogy mi a pálya... Martin :) 
Olvastam a , cikkedet" a HWSW-n 
(asszem" ott) amikor a jóemberek azon vi- 
tatkoztak, (többek között TE is) hogy miért 
jó a konzol és miért nem, illetve a PC-s 
magazinok nyomták a saját hülyeségeiket. 
Nem értem, hogy pl. azt a szöveget miért 
nem raktátok be a Konzolba, mert SOKAT 
lehet belőle tanulni (természetesen csak a 
TE írásodat). Persze ez nem nyalás akart 
lenni a karácsonyi ajándékok miatt (pedig 
lehetne :), csak sajnos a MAI emberek nem 
gondolkoznak ilyenekről, te meg elég rég- 
óta nyomod a szakmát már (én nem mond- 
hatnám, hisz 19 éves vagyok, de már 10 
éves korom óta HC Gamer, volt MegaDrive 
2-őm, és Nintendo 64-em) és én is hason- 
lóan látom a dolgot hozzád képest. (Örü- 
lök, hogy tetszett a cikk, de azt a 
HWSW-nek írtam, ők rendelkez- 
nek vele. Martin) Más. Van itt ez az 
suxxboxx gyerek. Háááát. Nekem nincs 
KÜL SEBB problémám vele, csak alig 
van saját játéka (ami engem is érdekelne) 
és nem ANNYIVAL jobb a PS2-nél, hogy 
odaverjem rá a faxom, mint egyes have- 








tesztelj Te! Már nagyon hiányzik, hogy 
végre te írj, nem is tudom, melyik volt az 
utolsó szám, amiben tőled olvastam vala- 
mit... Meg a Reiker... Ő a ,második" (bocs 
Mester) — de nem utolsó! Na yól van, befe- 
jezem szófosásom, csak ez már nagyon ki- 
ívánkozott...:) Meg még az, hogy az em- 
legetett haver a nagyfelbontású textúrákra 
veri a pélót, meg hogy az X-re a Halo 
mekkora király — majd elviszem neki a 
mostani Konzolt, hogy nézze már meg a 
Jedi-be azt a Swamp Tropper közelképet 
:D Meg UT2003-ban a képeket. (Tőlem le- 
het Championship, az akkor is u.a.) :D 
Nagyon LOL. Böjtös tesónak meg annyit, 
hogy MK5-ben a Kitana mellett a Frost is 
nagyon rulz (vagy csak nekem vannak nő- 
elvonási tüneteim :) és azért jóóó az a ga- 
me, még mortálos ,szilikongyerek" szem- 
mel is :) Ugyanis még mindig emléxek az 
összes mozgásra, bár a Fatality-kre már 
nem nagyon (Sub-Zero: bik, bik, fut, bik, 
fut :D Ez van. Csak a nevemet ne írd ki pls. 
Fivodrang lok hemítámikil 3) 


Na, ez volt a februári Csevegő - 
elég komoly levelek jöttek, büszke 
vagyok rátok! Úgy látszik lassan 
mindenkin érvényesül az 576 
Konzol jótékony nevelő hatása! 
(Nézz a szemembe...kövesd az uj- 
jam...küldj sok pénzt... :) Március- 

an újra jövünk. Az előfizetőknek 
folyamatosan küldjük az ajándé- 

kokat, úgyhogy maceráljátok a 
postást, nehogy lenyúlja valaki a 
jó kis gémeket (párat más így is 
megfújtak, küldhettem újr. 
RISZPEKT! 
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Film 





Martin apuval egyetértésben kicsit változtatunk a Cool-túra rovat : mostantól kultikus filmalkotások- 
kal is balls ívánunk. Az anime bemutatók természetesen mat ünk), ezentúl az egyik hó- 
napban , élőszereplős" filmekkel, a következőben pedig a japáni animáció válogatott gengyzareeó talál: 
kozhat a rovatban a Nyájas Olvasó. 


Shaolin Soccer (Siv Lam Juk Kau) 

Hong Kong, 2001, játékidő: a AI perc 

A forgatókönyvet írta és rendezte: Stephen Chow 

Gyártó: Stars Overseas, Universe Entertainment 

Történet: Fifth See Hing (Stephen Chow), az ex Shaolin-tanítvány 
az utcán él és a kung-fu ,mindenhatóságára" próbálja ráébreszte- 
ni az embereket — sajátos módszerekkel és kevés sikerrel. Fung 
(Ng Man Tat) kiöregedett ex-focisztár, akit szerencsétlenül félresik- 
lott pályafutása után még az edzői székből is kipenderítenek. Hing 
ÉS úgy együtt egy csapat: a két teljesen különböző karakter, (kie- 
gészülve Hing gyermekkori barátaival — ők is hatalmas arcok] foci: 
csapatot alakít, ogy a Shaolin- -diszciplinákat alkalmazva menetel- 
jek egészen az országos bajnokságig. Ami ezután következik, az 
lna, mert leírni nem nagyon lehet... :-) 

Megvalósítás: A Shaolin Soccer abszolút li alkotás, műfaji 
korlátok közé sem nagyon szorítható — sportfilm, kung-fu film, mu- 
sical, vígjáték és love story egyszerre. Meg lehet közelíteni a racio- 
nális oldalról is: ekkora marhaság nincs még egy, focizó kung-fu 
bajnokok, gőzölt cipót a levegőben gyúró-forgató kócos leánykák, spontán össztánc a piacon, tűzgolyókéni 

száguldó labda, ugyan már! Dobjuk sutba a konzervatív énünket és ASK kába a lényegre: ER öé 
hen Chow (God ol Cookery, Forbidden Ci! ell Cop), a hongkongi mozi céje At min- 
denre, ami megszokott és olyan stílus-koktélt nyom az arcunkba, amit sol His nem megy mialeleteni Ciov eset sa 
játos humora (európai/amerikai szemnek sajátos csak, ez a túljátszott, széles gesztusokkal 

teljesen megszokott arrafelé) több szinten 
üt. Bruce Lee plusz Charlie Chaplin plusz 
Fred Astaire plusz Puskás Öcsi, sőt, még 
aranyos szerelmi szál is van benne. Meg 
persze foci, de olyan, amilyet nem na- 
gyon látott még senki. Ha normál körül- 
mények között is ilyenek lennének a 
meccsek (ötven méterről eleresztett bom- 
bák, levegőben repkedő középpályás, 
látványos közelharc a labdáért, a tén 
darabokra szaggató gólok), akkornem 
kéne a támogatandó csapat kilétéről jó 
előre kiértesített bírókkal (lásd: tavalyi vi- 
lágbajnokság) feget a foci távol-kele- ; 
ti népszerű! jét, özönlene rá a nép tí 

zezrével, Veaeei győznék építeni az új stadionokat. A focimeccsek koreográfiája lenyűgöző és ahhoz képest, 
hogy a Shaolin , olcsó" hongkongi alkotás, elég tisztességes CGI-vel (értsd: számítógépes trükkökkel) van 
megtámogatva. A sztori akár egy 
megszokott hollywoodi , lassan érik 












karrieráimek izét hülyeségét, és 
e mellett tás hősöket tud be- 
mutatni — az ilyesmi még egy Hor. 
7 rold Ramis kaliberű komédia-: 
Heki is nehezére esik által 

egy Het szűkös kölség. 

ől és még 

időkkel dolgozó Tázandló Az uiolsó; 
félórás összecsapásra (az ellenfél 
neve stílszerűen Evil Team) nem na- 
gyon lehet szavakat SZA sőt, mu- 
száj kétszer-háromszor megnézni egymás után, hogy elhiggyüke ilyen is van. Poén és effekt pat rádé, heroikus 
beállítások és zene, eszméletlen stilusparódia, meg persze az utolsó, mindent eldöntő lövés tén gyakorlatilag 
lerombolja a pályát), na kérem, hát EZ a Shaolin Soccer. 
DVD: A múlt hónapban a Chihiro esetében mozis megtekintést ajánlottunk, "a Shaolin Soccer esetében azon- 
ban mindenkit óva intünk tőle. A film hazai mozis federsáti aj sincs túl sok esély, de ha sor kerül 
rá, akkor valószínűleg az amerikai Miramax-féle, közel húsz perccel megkurtított, több helyen kicserélt zenéjű 
(mindkettő halálos bűn, és tönkrevágja a filmet — bör amerikaiak!) verzióhoz lesz majd szerencsénk. Itt van 
viszont a legutóbbi (tavalyi) R2-es hongkongi Special Edition, ami mindent igét HELYESEK jítő kiadás. Kristálytisz- 
ta 1.85:1-es SESÜKB. kép, kínai Dolby Digital 5.1 és DTS hangsávok, ko: felirat. Extraként 20 
perces ,Making of..." filmecskét, egy, a bemutató szekciót, és a főbb szereplők eddigi pályafutásá- 
nak részletes ireézétéi kapja a vásárló — mindezt angol felirattal, ha úgy óhajtja. (Ott van a gyűjte- 
ményemben a DVD! Olyan a DTS hang... Martin :) 
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MOESEZZZSREOYT 
lan Watson: Urgárdista (Space Marines) 
(Valhalla Páholy, 1994, 298 oldal) 
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The Smashing Pumpkins: Mellon Collie and the Infinite Sadness 
(1995, Virgin Records, dupla CD) 


Előadó: Smashing Pumpkins. A banda Szerzek alakul a nyolcvanas 
végén — a zenei agyiröszt/szövegírő Bill először James lha- 
tigián majd DArcyt (basszusgitár) végül fela adobos kaki Cham- 
berlaint csál dj mellé. Pár évnyi underground tevékenység után 
,/Gish" címmel jelenik meg az első Pumpkins album (1992) - szerencsét- 
fenségükre SENE e pontosan el mikor a Nirvana fantasztikus 
.  Nevermii nyagilag sikertelen, Corgan mély depresszióba 


süllyed, terápiára jár; met és DArcy szakítanak (igen, D"Arcy nő :-); 
östé te rákap a heroinra. Az érzelmi/ fizikális mélypont ellen- 
ére (vagy talán éppen ezért :-) a 


következő album, a , Siamese Dream" 
(1993) áttörést hoz a zenekarnak - a cikkíró kedvenc $P- -nótája, a ,Di- 
sarm" is ezen található. A figyelemfelkeltés megtörtént, a világhírt/sikert azonban csak az 1995-ös je 
Collie and the Infinite Sadness" kese dupla album hozza el a Pumpkinsnak. A lemez nagyon jól fogy 
irinden időt egnogekb példényszánbon dogot duda cbenal deal e sartakégnogszzű ki 
pek (Tonight, 1979) nek. A Mellon cCollie-hoz kapcsolódó fúmén 
már jönnek a bajok csőstül: a koncertekre szerződtetett billentyűs, Jonat- 


han Melvoin meghal JE ÉRéeTTi , BIZTOS hogy halott, Idol bácsi 
óta öggdielán czllolak minden ilyen inom ációt :), ELSE pedig is- 5 
és elszántan drogozik, 


hogy Corgan nemes 
vigye a le zetstá A következő, 1998-as ,Adore" az elektro- 
nika fork Jó zenei világát a rajongók kevésbé értékelik: hiába az 
játszott Batmaná:Robin betétdal, a lemez szerény eladásokat produ- 

kál. Az együttesen belüli problémák ismét felszínre kerülnek: a Smashing 
Pumpkíta még kiadja utolsó, a keményebb gyökerekhez visszatérő stúdió- 84. 
albumát, a ,Machina - The Machines of God"-ot (2000) ami ugyan. NA- B 
GYON jó, mégis a zenekar búcsúdalát jelenti — 2001-ben feloszlanak. 2? 


Az album: A Mellon Collie and the Infinite Sadness. a Smashing Pump- 
kins történetének legsikeresebb, legjobban Re és legváltozato- 
sabb ze Ha ÉLETE SESZSZe akarsz, vegyél belőle egy pél- 
Ke a ves He közül biztos lesz ojan amit 
he 


ak 
1979 (a fent és ke két Kipnólaj ke kellemes, BE else melyek bármilyen hangul úldben 
jólesnek az ember kérek Mélebbre ása ottvan a Zero, a Jellybelly, vagy jerogyszerű Bulet vil Buterly 
Wings — olyan jeles melyeknek segedelmével bárhol és bármil összebelh rézhatunk soros szomszédaink: 
kal (megfelelő hai őt feljélelezve ez a kertes házak kikóira ís értendő : ) n zúzós, nagyon sötét és 
magányos alkotások oz erősen depresszív szövegrészt elsősorban a vidámparkba is éjfekete szövetkabátban 
járók fogják értékelni — a cikkíró lazítani szokott az 
99 [/esmival nogyszerően szelöztetkaa felgyülemlett 
a egy dlermále K túlterhelt nap végén. Eklektikus, 
a tókzer hallgatható lemez, a gitáralapú zenéket 
"8 előnyben részesítők gyűjteményének KÖTELEZŐ do- 


rabja. 


Ajánlott webhely: 
sag MÉ com (hivatalos oldal) 
http: //www.lost-vortex.com 
hítp://vww.spfc.org 


sző hal 
mt kest 





Internet 
MEDZRESZORBT SÁRA] 


Cafeshops 
http: //www.cafeshops.com/buy/gaming/ 


Ha minden jól ment, akkor ma már rátok tukmáltunk egy hongkongi kiadású Shaolin Soccert, egy 

nehezen lés éppen ezért drágán) beszerezhető Smashii takTé albumot, és a hárdkórabb arcok 
talán már a Warhammer-figurák beszerzésén is el ondolkodtal 

Legyen kövér az a lúd: netes szekciónk is a vásárlással, végtésza a Táséetell kapcsolódó apró 
csecsebecsék beszerzésével PeSee A fenti webcímenen egy igen komoly webáruházat elhettek 
fel: van itt minden, mi szemnek-szájnak ingere, a Devil May Cry-os pólótól kezdve a Morrowind lo- 
góval díszített bögrén át a Counter-Strike felíratú plüssmaciig bezárólag. Csak óvatosan, mert fél 
óra alatt simán le lehet nullázni a ra alatt símán le lehet nullázni a hitelkártyát... 


ETT 
úm 0 


B 47 


ökss 98 


catéSHOPS 





EL SZEABE TI ,Biff már rájött, hogy Faust Stossen őrmesternek még a baráti zömiektől is hányingere támad: a romlatlan emberi faj karikatúráit látta bennük. Semmi értelme nem lenne a lelkére beszélni. Ta- 
mnonáts fán mégsem volt olyan ragyogó agyaskodás. Az önismétlés rovarszerű dolog. A túléléshez flexiagyra van szükség." 


1 Toy Belépő a Warhammer 40000 világába: Watson Warhammer-ciklusának egyik legsikerültebb darabját ajánljuk most az Olvasó figyelmébe. Az 

13 5. 6 Fe Ürgárdáti igazi, hamisítatlan hadse science-fiction: a negyvenedik é red esett] hotaian, új létfenntartó Trón EZ zárt Csá 

ll kinek isőséges tsz fi Mell ek e AtE ta Ürgárdisták védelmezik a TET felfalni készülő gés se el k 

FI lenében. Az Űrgárdista három ifjú története, akik kiválasztottként egyszerű, és gyarlóságokkal megvert humanoi- ha 

ve 4 Í. dokból válnak tiszta lelkű, emberfeletti fizikummal rendelkező, félelmet és kíméletet venenvő Gézlsélka Watto könyve bezéksza Rendéz Ő 
F3 Ü purgáló hadjáratainak. leírása Tés amilyet a nyomtatott betű csak megenged. el eredeti: a jénelséna hadsereg mí- 
a toszára építve annyi ötletet sűrít öltve amit más szerzők egész EEEe ke ük széni nem bírnak kiagyalni. Watson könyve izgalmas: az 
8! Űrgárdista egy fél mondat erejéi anem elképesztő lendülettel sodorja egyszeri olvasót a katartikus végkifejletig. 

Vigyázat: a Warhammer 40K égve ült nagyon könnyen rá lehet kattanni — az Tis esés még csak sűrűn eestbis a cet, aztán 

azon veszi észre magát, hogy vékonyka ecsettel a kezében festegeti a drága megvásárolt Space Marine figura páncélján a milliméteres 
repedéseket — erről hőn szeretett főszerkesztőnk is sokat tudna mesélni... 81 ( Üvteztsés kortársa] hu/ Martin) 
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